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JUŻ 1 GRUDNIA! 


( „Kudhóztof kolberger, Gabriela Kownacka, Piotr Fronczewski, 
Marek Perepeczko, Jan Piechociński, Henryk Talar, Wiktor Zborowski 
w sf wiókażo,, przygodzie Twojego PI 


GRA BALDUR'S GATE 2 w. E 
Ę 7 Specjalne ekskluzywne, 
Ie ZDANIEM ź / i : polskie wydanie zawiera: 


Grę na 4 
płytach GD 


Wyjątkowy dysk GD 

z muzyką w formacie. 

andio (77 min.) oraz 
ciekawymi dodatkami do gry. 
m.in. nowymi. potężnymi 
broniami 


Mousepad, 5 
Kartę podręcznej 
pomocy y 


GRY KOMPUTEROWE CER AR: ź Mapę 
( ę: ŻA H gi 


Iństrukcję do gry 


Kontynuacja Baldur's Gate, jednej z najlepszych gier komputerowych nadchodzi! Druga część zaskoczy Cię 
jeszcze większym rozmachem wykonania oraz setkami usprawnień — począwszy od sposobu obsługi, 
poprzez nieliniową fabułę z wieloma drogami prowadzącymi do osiągnięcia celu, a skończywszy ma jeszcze 
bardziej dopracowanej grafice". Fascynujący Świat pełen niebezpieczeństw. heroicznych walk oraz 
niezwykłych przygód już niedługo pochłonie Cię bez reszty. Przygotuj się na nowe wyzwania i przyg pW. 


RESET 


Udowodnij, że Twoje bohaterstwo nie jest jest już tylko legendą... A x 
Dlaczego musisz mieć Baldur's Gate 2 ASA 
- Jest to najlepsza gra RPG, zarówno. dla wielbicieli gatunku, jak i nowicjuszy. ] | 
-jest opracowana w doskonałej polskiej wersji językowej. Dzięki pracy doświadczonego zespołu A | 9 | 
* lokalizacyjnego (odpowiedzialnego m.in za Baldur's Gate, Torment. Icewind Dale) Baldur's Gate 2 uć 
ŚWIAT GIER przemówi do Ciebie w ojczystym języku, co pozwoli Ci się skoncentrować na największych subielnościach Ą U 


KOMPUTEROWYCH 


rozgrywki. 
- Jest obecnie najbardziej rozbudowaną i zaawansowaną produkcją w dziejach gier, a wykreowana 
rzeczywistość najbliższa ideałowi tętniącej życiem wirtualnej rzeczywistości. 
- Zajmuje 4 płyty GD wypełnione po brzegi ogromnym. niesamowicie rozbudowanym światem, którego 
złożoność wprawi Cię w zachwyt. 
- Ma wspaniałą, obszerną instrukcj 


Więcej informacji o grze: 
http://bg2.cdprojekt.com 


która niepostrzeżenie wprowadzi Cię w świat gry. 

-W pakiecie znajdziesz wyjątkow: datki związane z grą m.in. mapę, podkład 
podręcznej pomocy oraz dysk ze kami audio (77 min.) oraz dodatkową postaci 

- Kupując jedną grę najwyższej jakości bawisz się kilka razy lepiej i dłużej niż wieloma innymi 

- A 60 najważniejsze wierzymy, że przyjemność z gry przewyższy wszystko, co do tej pory poznałeś. 
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hoć numer ŚGK, który trzymacie w dłoniach, nosi sygnaturę 12/00, 

a więc jest jak najbardziej grudniowy, postanowiliśmy wstrzymać się 

jeszcze ze świątecznym nastrojem. Wszak do Gwiazdki całkiem daleko 

i choinkowo-bombkowy wystrój mógłby wyglądać cokolwiek dzi- 
wacznie. A jednak, choć piszę teraz te słowa z pełnym przekonaniem, muszę przyz- 
nać, iż sam już uległem wigilijnej atmosferze. Nie ukrywam, że w dużej mierze stało się 
to na moje własne życzenie, bowiem chcąc dla dowcipu zaskoczyć swoich gości 
świetną muzyką, jaką rzekomo przypadkiem odkryłem w najbardziej awangardowym 
sklepie w mieście, włączyłem im... kolędy. Widok ich twarzy wart był pieniędzy, jakie 
wydałem na płytę, ale też nie obyło się bez efektu ubocznego — wspomnianego już 
świątecznego nastroju, którym od tamtej chwili przesiąkam. 

Nie pierwszy raz zdarza mi się coś takiego. Nawet teraz, podobnie jak Wigilią, 
żyję także kilkoma grami, na które tak jak Wy czekam z niecierpliwością godną 5-latka. 
Po kilka razy czytam każdą informację na ich temat, łapczywie przeglądam nadesłane 
do redakcji grafiki, odrywam innych od pracy, by ględzić bez końca o tym, jak to 
będzie, kiedy produkcje te ujrzą światło dzienne. Po prostu żyję nimi, choć do ich wy- 
dania jest jeszcze sporo czasu (a w niektórych przypadkach to „sporo” to naprawdę 
„SPORO”). Nie wiem jak Wy, ale ja po prostu lubię te chwile wyczekiwania. I pomimo, 

iż płynące z tego niebezpieczeństwa są oczywiste, 
nierzadko wręcz celowo pobudzam swój entuzjazm. 
Doszedłem bowiem do wniosku, że choć taka wyczekana 
gra ostatecznie może mnie rozczarować, nie spełniając 
nawet połowy oczekiwań, to jednak warto zaryzykować. 
Bo w dłuższej perspektywie — kiedy minie rok, dwa lata, 
pięć — to właśnie te chwile będę pamiętał i wspominał. 
Dlatego w tym numerze przede wszystkim dora- 
dzam Wam zajrzeć do „Zapowiedzi*, gdzie znajdziecie 
najświeższe informacje na temat kilku wspaniałych pro- 
dukcji, które wkrótce ujrzą Światło dzienne (szczególnie 
mam na myśli „Arcanum”*). Nie zapomnijcie także 
przeczytać fragmentu powieści „Wrota Baldura 2: Cienie 
Amnu*, który doskonale wprowadzi Was w nastrój mającej ukazać się lada chwila 
gry komputerowej pod tym samym tytułem. A na koniec zajrzyjcie do relacji z Havas 
Press Tour 2000, gdzie Elektryczny zdaje raport ze swojej podróży do USA, ojczyzny 
wszystkich gier komputerowych. 

Oczywiście, nie zapominajcie też o tym, co już jest dostępne na rynku. Z gier, 
które nadeszły do redakcji, w tym miesiącu szczególnie gorąco polecamy Wam „Red 
Alert 2* oraz „Rune”, ale niezgorzej prezentują się także „NHL 2001" i „Close Combat: 
Invasion Normandy*. 

Na koniec chciałbym zwrócić Waszą uwagę na zawartość płyty CD, a szczegól- 
nie na najnowszą wersję MOD-a „Unreal Tournament" — „Tactical Ops* oraz aż trzy 
epizody do gry „Half-Life". No i na kompletny system RPG pt. „Gracze*, który trafił 
do nas z odległego Krakowa, z siedziby „Portalu*, pisma dla takich samych mania- 
ków jak my, tyle że „bezprądowców”*. 

To tyle jeśli chodzi o numer grudniowy. Życzę Wam miłej lektury, sam zaś wra- 
cam do mojego wigilijnego nastroju i tych paru zapowiedzi wydawniczych, które tak 
mnie ekscytują. Do zobaczenia za miesiąc. 
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SAGA O DZIELNYM WIKINGU 
Engine „Unreal Tournament" w połączeniu z epicką opowieścią o przygodach 
młodego Wikinga. 


Trybuna 


Wrota Baldura 2 
— fragment powieści 
Biblioteka gracza 


Kino gracza 
Ogłoszenia 
Prenumerata 
Roz(g)rywka - i 
sea konkursów ESY > 
i Pzadstyńc: == || | LĄDOWANIE W NORMANDII PO RAZ DRUGI 
bk według ManlAka (str. 13 2 Kontynuacja wyśmienitego cyklu „Close Combat". Alianci szturmują Normandię, 
PER 13 c ale to, czy ją zdobędą zależy tylko od Ciebie. 
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źcieł 


GORĄCA RELACJA ZE SŁONECZNEJ KALIFORNII 
Jako jedyni przedstawiciele polskiej prasy zostaliśmy zaproszeni na prezentację 
najnowszych hitów firmy Havas Interactive: „Warcraft 3”, „Arcanum”, „Tribes 2”, 

„Empire Earth" i „Throne of Darkness”. 


ŚGK IE : 


rudniowa płytka to same atrakcje. Choćby 
demo „Escape from Monkey Island" — obowiąz- 
kowa pozycja dla wszystkich miłośników 


przygodówek — oraz „Rune” 


„ rewelacyjny TPP 


z Wikingiem w roli głównej. Polecamy także 


„The Moon Project" 


„ polską grę będącą następcą dosko- 


nałego „Earth 2150* i „Settlers: Smack a Thief" — prostą, 
ale wciągającą grę zręcznościową ze świata Osadników. 
Dla wszystkich maniaków FPP, jak miesiąc temu, przy- 
gotowaliśmy nie lada atrakcje. Są to trzy pełne epizody 
do „Half-Life", mod „TacticalOps* do „Unreal Tournament" 
pakiet edytorów dla „Star Trek Voyager: Elite Force". 

A na deser rzecz trochę nietypowa — pełna wersja gry 


fabularnej „Gracze” 


. Miłej zabawy. 


+Close Combat: 
Invasion Normandy 
*Deep Fighter 
«Hitman: Codename 47 
«Escape from 
Monkey Island —- 
*The Moon Project PL 
*NHL 2001 
«Rune 
+Settlers: Smack a Thief 


Dodatki (patche): 


«Dark Reign 2 
Liga Polska 
Manager 2000 
*Reach for the Stars 
*Traffic Giants 


"Edytory: 


«Elite Force GDK - zestaw 


edytorów do Star Trek 
Voyager: Elite Force 


Strony WWW: 


*Blizzari Games 
unofficial web site 
* Centrum Łowcy Cieni 


Nightmare Creatures 
„+SRe-Volt 


Trailer: 


-+Trailer filmu 


„Misja na Marsa* 


Użytki: 


«Desktop Architect 
+*WinZIP 8.0 


Nojświeższa 
wersja rewelacyjnego dodatku do 
„UT” pozwalająca na wcielenie się 
w członka odzicłu terrorystów lub 
specjalnych jednostek policji SWAT. 
Rzayske charakteryzuje wysoki 
jeń realizmu (pojedynczy, 
dobrze wymierzony strzał może 
zabić) a po wygranej (lub porażce) 
każdy otrzymuje gotówkę, której 
kwota zale: osiągnięć w ostat- 
nim starciu. Za pieniądze można 
kupić lepszą broń oraz dodatkowe 
sażenie. 
ainstalować dodatek rozpakuj 
archiwum ZIP i kliknij dwukrotnie 
na pliku Tadiical0ps16.umod. Po- 
winien uruchomić się instalator „UT” 
i doinstalować rozszerzenie. Jeśli tak 
się nie stanie, przejdź do katalogu 
zpli jem _Ui tw ni poleceń wpisz: 
a raka 0 
p.exe install Tactical0ps16.umod 
(gdzie C: UnrealTournament 
to ścieżka do katalogu z grą). 


Po instalacji uruchom „UT” 
i z menu Muliiplayer wybierz opcję 
Start New Multiplayer Game. 
Nasłępnie w Game type ustaw 
Taciical Ops Beta 1.6, wybierz 
mapę i wciśnij przycisk Start. | 

latkowo, w menu Mods, możesz 
zmienić klika parametrów dodatku. 


Uwaga! TacticalOps wymaga 
pełnej wersji gry Unreal 
Tournament w wersji przynaj: 
mniej 4.25 (patch 4.32 znaj: 
dziesz na ŚGK CD 11/00). 


| The Moon Project 


| 

| „ihe Moon Project” to następca doskonałego 

| RTSa „Earth 2150", Akcja gry rozgrywa się tuż przed 

| zakończeniem wydarzeń z „Earth 2150*. Lunar 

| Corporation rozpoczyna badania nad projektem 

| „Sunlight”. The United Civilized States dowiadują si 

| o tym i wysyłają swoje jednostki CH zniszczyć 
laboratoria. Dochodzi do pierwszych starć... 


| Uwaga! Demo jest całkowicie po polsku! 
Minimalne wymagania: Pentium 200, 32MB 
RAM, DirectX 7.0, Windows 95 


[strzałka w lewo] — kamera w lewo 
[strzałka w prawo] — kamera w prawo 
[strzałka w górę] = kamera w przód 
[strzałka w dół] — zbliżenie kamery 
[PgDown] - oddalenie kamery 
| [End] = poziome położenie kamery 
| [Home] — pionowe położenie kamery 
[Delete] — obrót kamery w lewo 
[Insert] — obrót kamery w prawo 
[lewy Alt] + [F2] — zapisanie stanu gry 
0 A + [F3] - a nie stanu gry 
| [lewy Alt] + [F1] - i zapis gry 
[F1] = centrum konstrukcji jednostek 
[F2] — centrum wynalazków 
| [F3] — centrum rozbudowy budynków 
[F9] - pokazuje zasięg elektrowni 
[F10] - pokazuje/ukrywa cele budowy 
[F11] - pokazuje/ukrywa cele akcji 
Ha — pokazuje/ukrywa na powierzchni przebieg 
tuneli 
[lewy Alt] + [0 — 9] — zaznaczenie plutonu [0 — 9] 
lew Girl] + [=] - dodaje jednostkę do zakładki 
„Jednostki” 
[lewy Cr] + [-] — usuwa jednostkę do zakładki 
„Jednostki” 
[,] - zaznacza wszystkie widoczne pojazdy 
[/] - zaznacza wszystkie pojazdy lądowe 
[.] - zaznacza wszystkie pojazdy powietrzne 
[;] - zaznacza wszystkie pojazdy bojowe 
['] - zaznacza wszystkie pojazdy cywilne. 


; [lewy Ali] + [M] - mapa 


[lewy AII] + [P] - panel 
[Tab] — tunele 


budowanego 

[7 z klawiatury numerycznej] - następna zakładka panelu | 
[9 z klawiatury numerycznej] — następna zakładka | 
listy EA | 
[A z klawiatury numerycznej] — przewija listę w prawo 
[6 z klawiatury numerycznej] - przewija listę w lewo 

[8 z klawiatury numerycznej] - przewija listę w górę 

[2 z klawiatury numerycznej] — przewija listę w dół 
[lewy Alt] + [G] - pokazuje sieć dróg 

[prawy Chr] + [0 = 9] - zapamiętuje pozycję kamery 


[0-9] 
[lewy Shift] + [0 — 9] — ustawia kamerę na pozycji [0— 9] | 
[A] - atak 

[E] — eskorta | 
[H] = trzymaj pozycję | 
[5] - stop | 
[Y] — uzupełnienie amunicji 

[IL] - włączenie/wyłączenie światła 

[K] - trzymanie formacji 

[P] - utworzenie plutonu 

[M] - zaminowanie 

[D] = kopanie rowu | 
[T] = wyrównanie terenu ją 
[B] — budowanie mostu 

[lewy Shift] + [B] - budowanie szerokiego mostu 

[U] = kopanie tunelu 

[lewy Shift] + [U] = kopanie szerokiego tunelu 

[WI - budowanie zaj 

[U] - wydanie rakzyda pojazdu technicznego 

[lewy Alt] + [U] = wydanie rozkazu dla transportera 
„Postaw jednostkę” 

[lewy Ali] + [D] - wydanie rozkazu dla transportera 
„Pozostaw jednostkę” 

[lewy Cirl] + [G] - wydanie rozkazu dla transportera | 
„Ustaw punkt startu” 

[lewy Shift] + [G] - wydanie rozkazu dla transportera 


1 „Pokaż punkt startu” 


[lewy Ctrl] + [P] - wydanie rozkazu dla transportera 


i RK ai końca” $ 

1 [lewy Shift] + [P] - nie rozkazu dla transportera 
3 „Pokaż punkt EAć 
i llewy 


i] + [5] - zmiana zachowania pojazdu 


| Deep Fighter * 


W dalekim kosmosie toczy się wojna pomiędzy | 


przedstawicielami obcych form życia. Na jednej 
z planet, głęboko pod powierzchnią wody, 


Defence Force bronią podwodnej bazy przed ataka- 
| mi wroga. To właśnie tam dzieje się akcja „Deep 
nej strzelaniny 


Fightera” — trójwymiarowej 
w stylu „Subculture”. 


, żołnierze 


: Minimalne wymagania: Pentium 200, 32MB ] 


RAM, karta grafiki zgodna z Direct3D, DirectX 
7.0, Windows 95 


[strzałka w lewo] — obrót w lewo 
[strzałka w prawo] — obrót w prawo 


i [strzałka w górsl = naprzód 


[strzałka w dół] — wstecz 


[F1] - przywołanie ekranu informacyjnego | 
: [Esc] — pauza 


[F5] - historia wiadomości | 
[Tab] = maj | 
E SA prawy CE SEANA 

lewy przycisk myszki] — z aktywnej broni 
[prawy przycisk myszki] — uaktywnienie aktualnego 
przedmiotu i 
[+ z klawiatury numerycznej] — przewijanie dostęp- | 
nej broni 3 
z klawiatury numerycznej] — przewijanie dostęp- 
nych przedmiotów 


Hitman: Codename 47 

j 
| „Hitman”, gra będąca połączeniem akcji i przy- | 
gody, pozwala stanąć Ci po stronie zła. Jako płatny | 
morderca pracujesz dla każdego, kto dysponuje 
odpowiednią ilością gotówki. Nie ma takiego zlece- 
nia, którego nie podjąłbyś się za sowitym wynagro- 


eniem. 


Minimalne wymagania: Pentium 233, 64MB 
RAM, DirectX7.0, Windows 95 


[4] - obrót w lewo 
[5] - naprzód 
[6] - obrót w prawo 
[2] - wstecz 
[+] - skradanie 
[8] - bieg 
| [1] 1[3] - bombardowanie 
[Z] i [9] - inny widok z kamery 
[T] - klawisz akcji 
[Home] — przeładowanie broni E 
[Del] - tryb oddania strzału (pojedynczy, automaty- | 


czny] 
[M] = mapa 
[Esc] — ekran opcji 
[F1] = laptop 
[F2] — status misji 
| [lewy przycisk myszki] — strzał 
[prawy przycisk myszki] — menu 


osi cowania 


ARJ 


| 
|| 
| 
| 
| 


| 
| 
| „Invasion Normandy”, piąta część cyklu „Close | 
| Combat” przenosi Cię na plaże Normandii roku | 
| 1942, kiedy to Alianci przeprowadzili największą 

| operację desantową w dziejach ludzkości. W pełnej | 
| wersji gry pe mójł się wcielić w postać | 
amerykańskiego Icy kierującego atakiem, i 
bądź też jako niemiecki generał dowodzić obroną | 
Wehrmachtu. | 


Close Combat: 
Invasion Normand 


| 


4 


| Minimalne wymagania: Pentium 200, 32 MB | 
| RAM, DirectX 7.0, Windows 95 


| Sterowanie odbywa się przy pomocy myszki. 
Z klawiatury dostępne są: 
| [strzałka w lewo] — przesunięcie ekranu w lewo Ę 
| [strzałka w prawo] — przesunięcie ekranu w prawo + 
[strzałka w górę] — przesunięcie ekranu w górę | 
| [strzałka w dół] — przesunięcie ekranu w dół 
| [spacja] — zasięg Inych obiektów 
(UF8]=opcie J 
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TRYBUNA 


j K rajowi wydazo- | 
( yzestwimiho- | 


mysłami przyprawią | 
| mnie kiedyś o zawał | 
serca. Wydawanie gier w pu- | 
detkach od DVD to jakiś ab- | 
surd. Zwłaszcza przy zacho- | 
waniu równie wysokiej ceny, jak | 
za grę w kartonowym pudełku. | - 


Mam też pytanko, gdzie wypa- 
rowały takie rzeczy, jak po- 
rządna, gruba instrukcja, ewen- 


miejsca. Ględzenie o światowym 


sobem traktowania klienta brzy- 
pomina pirata, tylko że tam jest | 
dużo taniej. 


Ostro, Marku, ale też tru- 


dno Ci odmówić racji. Skoro | 
opakowanie jest ewidentnie | 
tańsze, cena detaliczna całoś- i 
| mictwa starych pomysłów, nie 


| ci także powinna być niższa. 
No i pozostaje kwestia, czy 
taki wygląd gier jest do zaak: 
ceptowania przez potencjal 
nych klientów. Można jed- 


nak na sprawę spojrzeć także i 
z drugiej strony, bowiem obec- | 


nie jest to jeszcze wciąż 


okres testowy i być może | 
oWkrótce ceny zejdą jednak | 
biakach” zabawą zręcznościo- | 


poniżej dzisiejszego pułapu 
SH wygląd w całości rekomi 


nsuje funkcjonalność (zaw- | 


$GK 12/00 


No, zabiłeś mi klina. 
Właściwie nigdy nie pod- 
chodziłem tak do tego tema- 
tu i wygląda na to, że będę 


musiał zweryfikować mój j 
pogląd. Z chęcią też poznał- | 
zakończyć swój list i pogra- 


/, bym opinie innych naszych 


| Czytelników (umówmy się, | 
| że przenosimy dyskusję do 
rubryki „Hyde Park"). W każ- | 
| dym razie, masz u mnie Da- | 
mian szóstkę z plusem za ory- | 
| ginalność. 


sze to mniej miejsca zajętego | 
na półce z grami). Ale oczy- 
wiście o wszystkim, jak zaw: 
sze, zadecydują sami klienci 


d jakiegoś czasu 

wszyscy upar. 
cie twierdzą, że $ry | 
logiczne umarty, ale | 
ja się z tym nie zgadzam. Ci, | 
którzy tak twierdzą, zapewne 


| mają na myśli klasyczną ich po- | 
tualnie dodatki (plakaty, mouse- | | 
bady itd.). Po prostu nie ma | 
| że gry logiczne, podobnie jak 
trendzie jakoś do mnie nie tra- | 
Jia. Dla mnie to wyglądem i sbo- | 


stać, jak „Tetris”, „Saper” czy | 
„Szachy”, zapominają jednak, 


wszystkie inne gry, także ewolu- | 
ują. Czy pierwsze rolpleje (tek- 
stówki) są podobne do współ- jj 
czesnych RPG? Czy dzisiejsze | 


| RTSzy, zwłaszcza te 3D, jak | 
Marek z Warszawy | 
| stanowią kopię miegdysiejszych | 


„Battlezone” czy „Homeworld”, | 


strategii, które przecież naśla- | 
dowały gry planszowe? Dla- | 
czego więc w przypadku gier | 
logicznych szuka się naśladow- | 


biorąc pod uwagę najnowszej 
ich postaci, jaką są... gry TPP. | 
Tak, tak, w większości przypad- 


| ków właśnie te gry stanowią | 


współczesny odpowiednik gier | 
logicznych a najlepszym tego | 
dowodem jest seria „Tomb Rai- 

der" (przecież trudno nazwaćro2- | 
wiązywanie zagadek w „tom- | 


twą). I 0 wy na to? 
* Damian z Krakowa | 


ze wSreeić, Od chwili, kie- 
dy pismo to się wylęgło, błys- 


awicznie zajęło silną pozycję | 
| że w redakcji ŚGK bardzo lu- 


cały czas stopniowo ewoluując, 
apoczątkowało swą ekspan- 


sję, zagarniając ogromne ilości | 
graczy zamieszkujących tę nie- | 
przyjazną planetę. Staczaliście | 
| wielkie bitwy z Terranami, ups... 
Te bitwy były 
trudne. Wróg był silny i bar: | 
dziej agresywny, Wielu waszych | 
| przeciwników szybko padło, | 
inni, choć trzymali się twardo | 
w swych terrańskich bunkrach, | 
/ jednak powoli tracili swych i 
herosów bez których nie byli tak | 
silni, jak dawniej, jeszcze inni 
utrzymywali swe pozycje i spra- i 
| tulujemy, nagrodę wyślemy 
Obecnie wielka wojna wciąż | 
trwa. Terranie są już w agonii, | 
ich wartość bojowa spadła nie- | 
mal do zera, ale pojawili się 
nowi przeciwnicy — Protosi. Ci | 
o wiele mocniej trzymają się na | 
swym terenie, jednak w tej | 
„Świętej wojnie” wygrywa lep- | 
| czytelria. 
luuje od małego Zerlinga, przez | 
winna nastąpić wypowiedź 
traliska mogącego zmieść w tył | 
| Łukasza. Wszystkich zdez- 
Tb wspaniałe, że moja ulu- | 


magazynami. 


wowali władzę żelazną ręką. 


szy. A nasz Zerg cały czas ew0- 
Hydraliska, do potężnego Ul- 
protoskich Dragonów. 


biona gazeta wysunęła się na 


| prowadzenie w moim rankingu | 
, pism komputerowych. Osobiście | 
uważam, że dzięki wspaniałym | 


| recenzjom, fajnym 
oraz nowej szacie graficznej, 


działom 


a także cudownym dodatkom 


| dorównujecie, a nawet jesteście 


lepsi od konkurencji. I tym opty- 
mistycznym akcentem chciałbym 


tulować całej redakcji za wspa- 
niatą robotę. Oby tak dalej. 


Tomek z Chrzanowa 


Nie powiem, bardzo miło 


| czytać takie listy. Zwłaszcza 


R<tć. ta Gier + | 


puterowych”, jesteś. | 
cie niczym Zergowie | 


po tym, kiedy w swoją pracę 
włożyło się mnóstwo trudu. 
A kiedy list jest do tego tak 
niezwykły, zadowolenie jest 
dwukrotnie większe. Ze swo- 
jej strony mogę tylko podzię- 
kować za wszystkie te po- 
równania i pochwały (wiesz, 


bimy grać Zergami?) oraz 
obiecać, iż postaramy się nie 
zawieść oczekiwań naszych 
Czytelników. 


rubrykę prowadzi: 
Piotr Pieńkowski 


PS 1. W tym miesiącu 
grę komputerową otrzymuje 
Damian z Krakowa. Gra- 


pocztą. 


PS 2. Miesiąc temu złoś- 
liwy chochlik zmienił ko- 
lejność listów, przez co dys- 
kusja dwóch naszych Czy- 
telników na temat wpływu 
gier na gracza stała się nie- 
Rzecz jasna, po 
wypowiedzi WWC Jarka po- 


Skrzeka z Dębicy, nie zaś 
orientowanych, a zwłaszcza 


autorów listów, przeprasza- 
my. 


Poprawiliśmy osiągi, 
dopracowaliśmy wygląd, N 
zwiększyliśmy moc 


i stworzyliśmy ideał. 


* Poprowadź najszybsze samochody rajdowe jakimi ścigali się dawni i obecni mistrzowie - od Mini Coopera przez Mitsubishi Lancer do 
Forda Focusa. * Zmierz się z najlepszymi kierowcami na 90 międzynarodowych trasach rajdowych oraz na terenie trzech nowych 
państw - Kenii, Finlandii oraz Włoch * Zagraj w nowy tryb zręcznościowy z wyścigami torowymi dla 6 samochodów, który pozwoli Ci na 
jednoczesną grę dla dwóch osób na jednym komputerze z podzielonym ekranem * Zupełnie nowy tryb turniejowy z rozgrywką dla 1-8 graczy 
* Weź udział w rajdowych mistrzostwach świata z możliwością gry do 4 osób * Realistyczne podpowiedzi pilota pozwalające optymalnie 
pokonać każdą trasę * Najnowsze rozwiązania graficzne dzięki czemu gracz odnosi wrażenie jakby brał udział w prawdziwym wyścigu. 


JZEBAŻ WYSYŁKOWA wył Wersja 56] i j www.codemasters.com © d 
APOS łączna dystrybucja w Polsce Ę ? A A > z 
A 200 az u O OJ Wz OZ  WOAOJ emasters 


)5196969] EB "20000 nine syrarodzios ar regatwodwadenańsci Coln fee Al Reni Rasa "Cain Mcize snd opka, adena dsgns 
and images alcar manufacturrs and/or on car ver fealured in rain 1 Ie game, are being used by Codemasters under icense.. This gamie Ż 
.edprojekf.com_ isNOTicersedby orassoóżłeć vi the FIA or any realed company. Al other rademars or copytghis ar tne property of ine respeciye owners. GENIUS AT PLAY 


POEFESZA sj 2. 3 


końcu jest, 20 listopada Intel 
W::si swoje nowe, 
od dawna oczekiwane dziec- 


ko, procesor Pentium 4 taktowany ze- 
garem 1,4 i 1,5 GHz, znany wcześniej 


który może konkurować z produktami 
AMD, a zwłaszcza wyśmienitymi pro- 
cesorami Athlon. To, jak potoczy się 
dalsza rywalizacja pomiędzy giganta- 
mi wcale nie jest jednak takie pewne, 
ponieważ od dawna znane sq kłopot 

Intela z produkcją swych najnowszyc 

procesorów. Otrzymały one już nawet 
potoczną nazwę „papierowych”, po- 
nieważ można je było zobaczyć jedynie 
na liście produktów firmy. Dla odróż- 
nienia, AMD był w stanie dostarczać 
hurtowe ilości swych Athlonów i Duro- 
nów (odpowiednik Celerona) na kilka 
tygodni przed oficjalną premierą. Na 


Baldur's Gate 2 PL 


CPN 


: f j 
loM8M3: Armogeddon's Blade P 


Diablo 2 PL 


(nowość) 6 


Submarine Titans PL 


(nowość) 7 


Blair Witch 1 PL 


(10) z 8 


Call to Power 


(nowość) 9. 


Metal Gear Solid 


(nowosc) 10 


o ekanss c — JJ 
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i miano „zabójcy Celerona", 
pod kodową nazwą Willamette. Tym ; 
samym Intel ma w końcu procesor, i 


i starego Pentium 3 1GHz i ta 
i nego takim samym zegarem Athlona 
i choć nie jest to wynik, który mógłby 
i oszołomić. Jednocześnie trzeba zau- 


i zapłacić, nie wspominając o tym, iż 
i potrzebuje on nową płytę główną, 
i oraz znacznie droższą: od normalnej 
lodatek są one równie szybkie co ich : 


Ńajiepiej sprzedające się tytuły 
(październik) 


Wojny rdzeniowe 


intelowskie odpowiedniki taktowane 
tym samym zegarem, a zarazem 
oferowane po znacznie niższej cenie. 
Nie na darmo Duron zyskał nawet 


(zy Pentium 4 pozwoli Intelowi 
znów spokojnie patrzeć w przysz- 
łość? Cóż, we wstępnych testach wy- 
dajności bazujących na Quake'u 3 
nowy procesor spisuje się l od 

towa- 


ważyć ogromny potencjał w optyma- 
lizacji oprogramowania pod kqtem 
nowych możliwości Pentium 4. 
Niestety, jak to zwykle z nowościa- Ji 
mi, za P4 trzeba będzie słono 


pamięc typu RDRAM. 


www.timsoft.pl 
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de znaki. dandlowe zogtaty Użyte za pozwaleniem ich właśc eli zeaneasrEie, 


zatytułowana Dune 2. Odległe to czasy 


czom pamięć. Emperor: Batile for Dune 


korzystać ma już z w pełni trójwymi 


ju Dark Reign 2 czy Ground Control. 


charakterystycznych tylko dla niej jed- 


hoć dla większości ludzi RTS jako | 
gatunek zapoczątkowany został | 
przez Command 6 Conquer, proto- | 
plastą strategii czasu rzeczywistego była | 
nieco wcześniejsza gra firmy Westwood, | 


(dokładnie 1992 rok) i być może dlatego | 
Westwood postanowił odświeżyć gra- | 


z powrotem przeniesie nas na pustynną | 
planetę Arrakis, a zarazem przeniesie ; 
też Westwood w świat trójwymiaro- | 
wych strategii czasu rzeczywistego. Do 
tej pory firma z Las Vegas produkowała | 
tylko dwuwymiarowe RTS-y, co było | 
jedną z przyczyn jej krytyki. Emperor | 


arowego engine'u, takiego, który bę- 
dzie mógł się zmierzyć z hitami w rodza- | 


| mierzyć się z dwiema 

Podobnie jak w oryginalnym Dune 2, | 
w Emperor będziesz mógł stanąć na | 
czele wojsk trzech walczących o Arra- | 
kis i jej drogocenną przyprawę rodów: | 
Atrydów, Harkonnenów i Ordosów. Na | 
każdą z frakcji przypadać ma około 20 | 
| na tytułowej planecie 
nostek i budynków. Prócz wyżej wymie- | 


rodów w grze pojawia się 
także inne, pomniejsze siły: 
Fremeni — rdzenni miesz- 


— fanatyczni wojownicy nie- 


wianiu zmarłych. Każ- 
da z tych frakcji dys- 
ponuje swoimi woj- 
skami, Ty zaś jednora- 
zowo możesz sprzy- 


z nich, uzyskując 
w ten sposób dostęp 
do ich technologii. 
Akcja Emperor: 
Battle for Dune to- | 
czyć ma się nie tylko | 


ale także na trzech 


nionych arystokratycznych | 


kańcy Arrakis, Sardaukarzy | 


innych. Co ważniejsze, podobnie jak 
w Shogun: Total War będziesz mógł 


/ planować swoje posunięcia także na 


poziomie strategicznym. Twórcy gry za- 
powiadają też szereg opcji do gry sie- 


| ciowej. Niestety, na wszystkie te atrak- 
dawno zmarłego Imperatora, Gildia | 
Planetarna — organizacja zajmująca się j 
transportem międzyplanetarnym, oraz j 
rody lx i Tleilaxu specjalizujące się | 
odpowiednio w handlu bronią i oży- i 


cje przyjdzie nam jeszcze poczekać, 
gdyż data premiery Emperor: Battle for 
Dune wciąż nie została podana. 

Dystrybutorem gry w Polsce będzie 
firma IM Group. 


które będziesz mógł przydzie- 


aster of Orion 2 to wciąż jedna z najlepszych 
strategii rozgrywających się w kosmosie. Trzecia 
część tej gry ma się pojawić już za rok, a tymcza- 
sem doszły nas pewne słuchy na temat jej kształtu. Oto 
główna idea zabawy pozostanie taka sama: wciąż bę- 
dziesz musiał kolonizować planety, prowadzić badania 
naukowe, rozmawiać z innymi rasami i toczyć wojny, 
jednak Twoja kontrola nad własnym imperium zostanie 


lać swojej administracji. Ich 
ilość, rozmieszczenie oraz że 
tak powiem jakość Twojej 
kadry urzędniczej będą decy- 
dować o rozwoju. Druga re- 
wolucja dotyczy bitew — będą 
się toczyć w czasie rzeczy- 


znacznie ograniczo- 
na. Otrzymasz pewną 
ilość punktów (w za- 
leżności od poziomu 
rozwoju, stanu floty 
i innych elementów), nia coraz lepiej. 


wistym, zaś Twoja kontrola będzie ograniczona do wy- 
dawania rozkazów swoim grupom bojowym. Wcielaniem 
ich w życie zajmą się już oficerowie. Jak się zapewne 
domyślasz, będą oni zdobywać doświadczenie (załogi 
statków także) i z biegiem czasu wypełniać Twoje polece 


A 
KOMPUT 


ŚGK 


Gry, które dopiero co miały premierę, szybko pokrywa gruba warstwa kurzu. Dla- 
czego? Bo pojawiają się nowe tytuły, które spychają poprzedników w niepamięć. 


role- EE igry ea Wdeloszś się w postać ar 

ta wyposażonego w biomechaniczne wszczepy wzmacnia- 
jące jego ciało, który stara się zniszczyć pewną terrorys- 
tyczną organizację. Świetna zabawa dla wszyskich, któ- 
rzy wierzą, że światem rządzą tajne organizacje i Obcy. 


Będąc pierwszą grą korzystającą z engine'u Quake'a 3, 


10/00 Heavy Metal: EA.K.K. 2 powala na kolana swoją grafiką, 


jak również postacią głównej bohaterki, pełnej seksu 
Julie. Inne zalety gry to dużo akcji, dużo strzelania i walk 
na miecze, mnóstwo ciekawych miejsc i postaci, oraz 
fabuła bazująca na filmie „Heavy Metal 2000”. 


Baldur's Gute 2 


Długo oczekiwany nostępca Baldur's Gote. Znów jesteś wśród 
starych znajomych, aczkolwiek tym rozem czeka (ię znacz- 
nie więcej przygód, a co ważniejsze — grę rozpoczynasz z po- 
koźną ilością punktów doświadczenia. Odwiedzisz fontos- 
tyczne miejsca, w tym miusto ciemnych ellów, oraz bę- 
dziesz mógł zabić niesamowite bestie — nawet beholdera. 


kewind Dale to kolejna gra role-playing bazująca na 
engine'ie Infinity. W odróżnieniu od Baldur's Gote i 
Planescape Torment główną atrakcją tego programu nie 
jest porywająca fabuła, lecz bardzo trudne bitwy. W 
rzeczy samej jest to najbardziej bitewny rolplej, jaki 
ukazał się ostatnimi czasy nie licząc Diablo 2. 


UTER Niekiedy jednak zdarzają się prawdziwe hity. Dyskutuje się o nich tygodniami, a gra 
kilka razy od początku do końca i nie ma się dosyć. Tu prezentujemy takie właśnie 
j; (| programy. Programy, w które mimo upływu czasu ciągle gramy. 


Kolejna odsłona najlepszej symulacji wyścigów Formuły 1. 
Każdy kto bawił się GP2, natychmiast poczuje się jak 
w domu przy GP3. Niewątpliwą atrakcją jest bardzo realis- 
tyczna grafika i dźwięk oraz realizm jazdy — nieporówny- 
walny z niczym, czym mogą pochwalić się inne programy 
tego typu. 


cena: 99 zł dystrybucja: CD Projekt 


ZR” Total „War w. 


KÓŃAKKAKAKARÓĆ 
* KI 


Gra strategiczna będąca połączeniem „turówki” i RTSa, 
której okcja rozgrywa się w średniowiecznej Japonii. Jako 
wódz jednego z klanów musisz zjednoczyć cały kraj pod. 
swoim berłem. Aby tego dokonać trzeba zadbać o silną eko- 
nomię, stworzyć armię i przede wszystkim wygrać mnóstwo 
bitew toczonych w realistycznej trójwymiarowej scenerii. 


cena: 159 zł + dystrybucja: Play It <ena: 99 zł + dystryhucja: CD Projekt <ena: 119 zł * dystrybucja: IM Group 


ICEWIND DALE: HEART OF WINTER 


Wydawca: Interplay 


niedługo czeka nos społkanie z polską edycją Baldur's Gate 2, 
mczasem coraz. awa stają się kroki szybko zbliża- 
abit się dodatku do Icewind Dale zatytułowanego Heart of 
Winter. Spośród wielu 

atrakcji tego pakietu 

wymienić warto przede 

zystkim wyższą roz- 

dzielczość (800x600), 

w której pracować ma 

program, oraz bogaci- 

wo nowych miejsc, które 

będziesz mógł odwie- 

dzić. Celem Twojej węd- 

rówki ma być w każdym 


razie Lonelywood najmniejsze 
spośród dziesięciu miast doli- ny 
Lodowego Wichru w pobliżu któ- 
rego gromadzą się barbarzyńcy 

za) się do wojny. Oczy- EE 
wiście musisz zbadać dlaczego tak się dzieje i kto za tym stoi 

W Heart of Winter zobaczysz ponadło nowe zaklęcia (w tym — 
udoskonalony 7-poziomowy Magiczny Pocisk), nową klasę postac 
w osobie Szamana oraz dziesięć nowych magicznych przedmiotów. 
Staniesz też oko w oko z potworami, jakich nigdy wcześniej nie 
widziałeś, między innymi upiorami dziewic, co może być bardzo 
interesujące. 3 

Dystrybucją Icewind Dale: Heart of Winter zajmie si 
Projekt. 3 
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przesunięty 


na późniejszy. 


NAS W feni 
zlokalizo- 
wana. 


Gra ukaże się 
w polskiej 
wersji 
językowej. 


Wydawca: '$S1/Mattel Interactive 


każdego, to jednak obrósł legendą | 


| H== choć nie był może grą dla | 


wśród tych nielicznych graczy, którym 


| przypadł do gustu. Z pewnością ucieszy ich 

| iż już w przyszłym roku ukaże się czwarta | 

| część cyklu, w której po raz kolejny będzie | 

| można toczyć ulira realistyczne bitwy morskie | 
| przy użyciu tysięcy jednostek występujących i 

| wróżnych flotach świata [w tym polskiej)..Oczy- | 


wiście będzie można zagłębić się w szczegó 


ły techniczne wszystkich tych okrętów i samo- 
lotów oraz zobaczyć je dzięki zastosowaniu 
w grze trójwymiarowej grafiki. Jak na razie 
przewidziano ponad 20 scenariuszy dla po- 
jedynczego gracza oraz 10 misji wielooso- 
bowych, w których, uwaga, poszczególni 
gracze będą mogli porozumiewać się ze so- 
bą głosem. 

Dystrybucją Harpoona 4 w Polsce zajmie 


się firma Play Ik. 


BATTLE ISLE: THE RNDOSIA WAR 


Wydawca: Blue Byte 


ednym ze szłandarowych produl 

niemieckiej firmy Blue Byte jest cykl 

Battle Isle. Ostatnia jego część 
— Incubation — ukazała się w 1997 roku, 
a już w przyszłym na półki sklepowe trafi 
Battle Isle: The Andosia War. Podobnie 
jak Incubation, będzie to strategia rozgry- 
wana w trójwymiarowym środowisku, tym 
razem jednak jej akcja toczyć będzie się 
pod gołym niebem. Co ważniejsze, twórcy 
gry zdecydowali się na dość ryzykowny 
eksperyment. Postanowili mianowicie, iż 
wszysłko co związane jest z walką rozgry- 
wać się będzie w turach natomiast zarzą- 
dzanie ekonomią, produkcja i zbieranie 
surowców odbywać będzie się w czasie 
rzeczywistym. Z tego względu Blue Byte 


określa BE grę mianem nom kon- 


fliktu”, a nie RTS-em, czy strategią turową. 
Fabuła The Andosia War dotyczy woj 
ny domowej, jaka toczy się na znanej 
wszystkim miłośnikom cyklu planecie Chro- 
mos. Po jednej stronie mamy skorumpo- 


SY rząd, Re drugiej ruch religijny znany 


—— jako Dzieci Harisa, dą” 
4 żący do obalenia tegoż 
rządy siłą. Nie jest jasno 
powiedziane kto jest 
| dobry, a kto zły — ten 
| przywilej pozostawiono 

| le. „2 
Battle Isle: The 
Andosia War ma się 
ukazać na początku 
przyszłego roku w pol- 
skiej wersji językowej. 
Dystrybucją gry w Polsce 
zajmie się firma CD 

Projekt. 
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ALERRA. | Goorezo 


Test wersji beta 


NOWE KŁOPOTY GUYBRUSHA THREEPWOODA 


Krzysztof Marcinkiewicz 


uybrush Threepwood to po- 
stać kultowa. Fani gier przy- 
godowych ciepło wspomina- 
ja tego bohatera, który to- 
warzyszy gatunkowi prak- 


| łycznie od samego początku. Przez te 
| wszystkie lata seria przeszła metamor- 


fozę w zakresie grofiki i interfejsu, jed- 
nak najważniejsze elementy pozostały 
niezmienione. Doskonały humor, zabaw- 
na fabuła i świetne zagadki, jakie nieu- 


a 


Guybrush Threepwood także i teraz jest bity. Niestety. 


dolny pirat musiał rozwiązać, jak zwykle 
nie zawodzą. 

Sprawa nie jest prosta. Guybrush 
i Eleine co prawda wreszcie się pobrali, 
jednak ich miłość raz jeszcze jest wys- 
tawiona na wielką próbę. Tradycyjnie 
za całą intrygą stoi Le Chuck. Tym ra- 
zem zakochani pokonawszy atak pira- 
tów powrócili na rodzinną wyspę uko- 
chanej Threepwoda — Melee Island, na 
której przed laty piastowała ona urząd 


gubernatora. O ile w poprzednich częś- 


ciach główny bohater musiał zmagać się 


z iście pirackimi kłopotami, o tyle w Es- 
cape from Monkey Island stawi on czoła 
politycznej intrydze, mającej oczywiście 
znamiona satyry na światową scenę po- 
lityczną. Jak się wkrótce nowożeńcy prze- 
konają, pozycja Eleine jako gubernato- 


ra jest mocno zagrożona, gdyż oficjal- | 


nie ogłoszono jej śmierć. Guybrush na 
samym wstępie swojej kolejnej, wielkiej 
przygody. będzie musiał udowodnić, że 
akt zgonu jego ukochanej został sfałszo- 
wany. 

Wielka zmiana jaką napotkała seria 
Monkey Island to przede wszystkim 
zmiana na engine'u na trójwymiarowy. 
Użyty w czwartej części silnik 
nie jest jednak 
całkowicie no- 
wym  projek- 
tem, został on 
już użyły w innej 
przygodówce Lucas- 
Arts — Grim Fand- 


wościami engine'u Grim Fandango 
przerosło najśmielsze oczekiwania. En- 
gine 3D zmusił twórców do rezygnacji ze 
sprawdzonego interfejsu SCUMM, w wy- 
niku czego zastąpiono go intuicyjnym 
a'la GF. Poruszanie się Guybrushem na- 


stępuje dzięki klawiszom kursora, do dys- | 


pozycji oddano również klawisz uży- 


wania/poruzumiewania się. Jednymi sło- 


wy sposób obsługi gry został uproszczo- 
ny jak tylko było to możliwe. 


Jak to zwykle bywa z Threepwoodem, | 
będzie on musiał zebrać załogę piratów | 
i podróżować po przeróżnych archipe- ; 
lagach wokół Karaibów. Ponownie sta- i 


niesz na poznanych z wcześniejszych 
części cyklu wyspach i odwiedzisz sta- 
rych znajomych. Raz jeszcze bę- 
dziesz prosić o radę Voodoo 
Lady, wykłócać się z czaszką 


5 


z kupcem Stanem. Niejed- 


słownych, które wy- 


ango. Produ- / magać będą nie 
cenci poddali ; i tylko znajomoś- 
go drobnym Nę ci języka an- 
mody- ; gielskiego, 
, | ale i poczu- 
9 cia Ń humoru. Po- 
tyczki te są już nie- 
odłącznym " elementem 

każdej części serii. 


fikacjom, 
aby pasował 
do klimatu 

EFMI. Efekt 

jest niesamo- 
wiły, połącze- 
nie grafiki 
Curse of 
Monkey 
Island 
z możli- 


Gra już w wersji beta stoi na bar- 
dzo wysokim poziomie, zaś imple- 
mentacja engine'u Grim Fandango 
wyszła jej tylko na dobre. Z drugiej 


strony ze względów sentymentalnych 
szkoda, że nawet Guybrush zerwał 
z tradycją i poddał się procesowi trój- | 


| PRODUCENT: Lucshris 
Krzysztof Marcinkiewicz | 


wymiaryzacji. 


Murrayem, czy też handlować | 


nokrotnie będziesz też brać | 
udział w szermierkach | 


„.połączenie grafiki 
€urse of Monkey lsłand 
z możliwościami engine'u 
Grim Fandango przerosło 
najśmielsze oczekiwania. 


Trójka 
która wprowadzi Guybrusha w tarapaty 


Le Chuck Tym razem Le Chuck będzie o wiele groż- 
niejszym przedwnikiem Guybrusha. Jego duch w ta- 
jemniczy sposób powrócił na małpiq wyspę w ludzkiej 
formie. Ponownie wcielił się w postać Charlesa L. 
Charlesa, który tym razem pragnie zabrać swojej nie- 
spełnionej miłości Eleine to, co ona kocha — fotel guher- 
natora! 


Voodoo Lady Jak zwykle będzie służyć dobrą radą 
dla naszego bohatera. Tradycyjnie będzie też zamiesz 
kiwać najmroczniejsze bagniste obszary wyspy M 
Lucas Arts zapowiada, lekroć znajdzie: 

w okolicy jej chaty, zawsze będą się tam dziać przedziw: 
ne rzeczy. 


Qzzie Madrill Australijczyk, który przybył na 
Karaiby z sakwą pełną złota. Jako kapitalista pragnie 
za wszelką cenę zmienić spokojne małpie wyspy w 
trum turystyki światowej. W osiągnięciu celu przesz- 
kadzają mu okoliczni oraz bunt miejskich właści- 
cieli tawern. Ozzie knuje jednak intrygę, która jeśli się 
powiedzie, pozwoli mu zmonopolizować ten przyszły 
turystyczny region. 


gn 


ESCAPE FROM MONKEY ISLAND 


DATA WYDANIA: grudzień 
INTERNET: http://www ucasarts.com products /monkey/ 
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Krzysztof Marcinkiewicz 


owa gra akcji firmy Eidos za- | 
tytułowana Hitman: Codena- | 
me 47 ma być według zało- | 
| działań, zapamiętać skąd startujesz i | 
gdzie znajduje się cel. Po pracy typowo | 


żeń jej twórców szczytowym 


osiągnięciem w kwestii realiz- . 
mu gry. To bardzo istotne, gdyż tytułowy | 
hitman to płatny zabójca, którego repu- | 
tacja zależy od tego, jak sprawnie wy- | 


konuje kolejne zlecenia. 


Wcielając się w postać głównego | 
bohatera trzeba przyjąć pewien styl ży- | 


cia. Każde zadanie może okazać się 
ostatnim i aby temu zaradzić należy od- 
powiednio przygotować się do akcji. 
Przed rozpoczęciem każdej misji 
musisz zatem zaz- 
najomić się z 
dossier ofia- 
ry, poznać s, 


jej wygląd i okoliczności w jakich 


będziesz musiał ją zabić. Następnie | 


trzeba zaznajomić się z mapą terenu 


logistycznej, trzeba przejść do wir- 


tualnego sklepu, gdzie kupuje się ekwi- | 


punek, który użyjemy w tej misji. 
Hitman utrzymany jest w konwencji 


jest w konwencji TPP, 


€o ważne jednak, ol- 
brzymi nacisk poło- 
żene tu na realizm 


rozgrywki. 


| położono tu na realizm rozgrywki. | 
Zamierzeniem twórców było stworzenie | 
produktu pod tym względem lepszego | 
od Soldier of Fortune. Efekt jest prob- | 
| lematyczny, gdyż z jednej strony otrzy- | 
| maliśmy grę bardzo realistyczną, z dru- 
j giej zaś jest ona na tyle trudna, że | 
| trzeba dużo cierpliwości i treningu, 
by ją ukończyć. W Hiłmanie większy | 
nacisk został położony na penetrację | 


| | obiekt w określonym przedziale czaso- 
| TPP, co ważne jednak, olbrzymi nacisk | 


5 cichu eliminować strażników. Dobry za- | 


i działanie 
z ukrycia, niż 
walkę na 
otwartym 
terenie. 
Gra cały 
czas żyje własnym życiem, dzięki cze- 
mu musisz wyeliminować wskazany 


wym. Cel najczęściej nie spodziewa się 
zamachu i wykonuje swoje rutynowe 
czynności zgodnie z harmonogramem. 
Jeśli nie zabijesz go nim stanie się on 
dla Ciebie nieosiągalny, wówczas dana 
misja uznana jest za przegraną. 
Fabuła została podzielona na pięć 
epizodów, z któych każdy składa się z | 
kilku części. Każde z pięciu zadań roz- | 
grywa się w innej lokacji: Chinatown, | 
porcie w Roiterdammie, dżungli, oraz 
dwóch metropoliach. Wykonując daną | 
misję trzeba się nastawić na to, że aby 
ją ukończyć, należy najpierw wykonać 
szereg zadań pobocznych. Bardzo czę- | 
sło będziesz też musiał ostrożnie się | 
przemieszczać, wyłączać alarmy i po | 


bójca powinien być niezauważalny i 
właśnie z taką dewizą należy podejść 
do Hitmana. Ważną rzeczą jest również | 
wykorzystywanie broni. Nie wolno cały | 
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fróm. behind, 


Maskowanie - podstawowa 
do dżungli. 


czas przemieszczać się z wyciągniętym ; 


| pistoletem, gdyż wzbudza to zaintere- 


| sowanie zarówno policji, jak i ochrony | 


celu. Poza tym często będziesz musiał 


prowadzić rozmowy z różnymi ludźmi, ; 


którzy mogą zlecić Ci zadania pobocz: 
ne, zorganizować dywersję, tudzież 


udzielić praktycznych wskazówek od- | 


nośnie do danej misji. 
Sama rozgrywka jest nieco irytująca 


| ze względu na zbyt dynamiczną pracę | 
| kamery, choć może to tylko przypadłość | 
testowanej wersji beta. Całość wypada | 
bardzo chaotycznie, co bardziej znie- | 


rzea, gdy wybierasz się z misją 


ca. Kamera niejednokrotnie jest powo- 
dem śmierci głównego bohatera, który 
zbyt gwałtownie wychyli się zza ściany, 
bądź nie zauważy krawędzi dachu. 
Problemem może być również zbyt roz- 
winięta Sztuczna Inteligencja kompute- 
| rowego przeciwnika, która funkcjonuje 
| na zasadzie zbiorowej działalności — 
wrogowie komunikują się ze sobą, dzię- 
ki czemu w mgnieniu oka wszyscy do- 
okoła będą wiedzieć o Twej obecności. 

Hifman jest produkcją dopracowa- 


Atrakcją gry są porozumiewający się ze sobą strażnicy. Usłyszy 
Cię jeden, a wkrótce będziesz miał na głowie wszystkich. 


chęca do dalszej rozgrywki niż zachę- i 


ną pod względem graficznym. Główny | 


| bohater porusza się bardzo realisty- 
| cznie, zaś wszyscy przeciwnicy efektow- 


nie reagują na wszelkie postrzały. Po- 
dobnym, wysokim poziomem graficz- 
nym charakteryzują się wszystkie obiek- 
ty. Generalnie rzecz biorąc Hitman ma 
spore szanse stać się pogromcą Thiefa, 
o ile tylko twórcy gry poradzą sobie 


| zkilkoma irytującymi elementami. 


Wydawca: Eidos Interactive 
DATA WYDANIA: styczeń 
INTERNET: http://www. hitmon.dk 
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W ŚWIECIE MAGII I TECHNIKI 


-_ Piotr Orcholski 


Elfy, krasnoludy, potwory, 
wielcy herosi i magia — wszy- 
stkie te elementy wydają się 
nieodzowne dla gier role 
-playing. Ci sami ludzie, Tim 
Cain, Jason Anderson i. Leonard 


Boyarsky, którzy złamali tę re- | 
gułę tworząc wyśmienitego | 
Fallouta (gdzie po ma- | 

gii, elfach i krasnolu- | 
dach nie było ani śla- | 

du), postanowili jątak- ; 

że wzbogacić o nowy | 


składnik: technikę. Akc- | 


ję swojej najnowszej 
FE. gry, zatytułowanej Arca- 
444 num: Of Steamworks and 


=>) Magick Obscura osadzili | 


TH 


Prawie każda osoba, jaką spotkasz ma dla Ciebie propozycję. Tutaj 
kończę negocjacje w sprawie napadu na bank. 


Shbhkiw Słast Yar mocy mari You 
wami to talłeysryowe i che whole 
dami (owi 
ae dał dow cowe bak (burp) taxi 


beta 


w świecie fantasy, w którym właśnie do- 
konała się rewolucja przemysłowa. Po- 


jawiła się broń palna, rozpoczęto ma- | 
| sową produkcję dóbr, wynaleziono apa- | 


rat fotograficzny i elektryczność. Magia 
bynajmniej nie zniknęła, aczkolwiek str 
ciła dość mocno na znaczeniu. 

Według założeń twórców gry ma 
ona charakteryzować się otwartą for- 
mułą, co oznacza, że gracz może robić 
co chce oraz dysponować szerokim wa- 
chlarzem opcji kreowania własnej po- 


ic) Now ger out of 


yowhye mh mołey —. 


„A 
3 
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słaci. Możesz zostać wojownikiem pół- 

orkiem, który wyrąbuje sobie drogę 

naprzód, ale równie duże szanse powo- 

dzenia ma słaby, acz wygadany gnom 

- hazardzista. Na dodatek może on spec- 

jalizować się w magii lub w technice, 

| lub ani w jednym, ani w drugim, lub w oby- 

dwu dziedzinach naraz (aczkolwiek nie 

osiągnie wówczas mistrzostwa w żadnej 

z nich). Takich kombinacji jest w grze po 

prostu zatrzęsienie, a do tego dochodzą 

jeszcze rozmaite okoliczności losowe wpły- 

wające na kształt Twojej 

postaci. Jako Dziecko Boha- 

tera będziesz zawsze musiał 

walczyć z postaciami o złym 

charakterze. Wychowanego 

Przez Łowców Węży cecho- 

wać będzie zwiększona od- 

porność na trucizny (kosztem 

wyglądu — to z uwagi na bli- 

zny po ukąszeniach), zaś 

Protegowany Szarlatana oka- 

że się osobnikiem dość sła- 

bym, ale za to obdarzonym 

j niezwykłą osobowością. Wszystko to uję- 

| te jest w znane wszystkim rolplejowcom 

| współczynniki takie jak siła, inteligencja, 

zręczność, spostrzegawczość, budowa fi- 

zyczna, siła woli, wygląd i charyzma. To 

jednak dopiero część cech określa- 

jących Twoją osobę, reszta pogrupo- 

wana jest w cztery kategorie takie jak: 

walka, umiejętności złodziejskie, te- 

chnika i umiejętności przydatne do ży- 

cia w społeczeństwie. Znajdziesz tutaj 

wszystko od umiejętności walki i paro- 

wania ciosów poczynając, a na zakła- 

daniu pułapek, otwieraniu zamków, po- 

| sługiwaniu się bronią palną i hazardzie 

kończąc. Cóż, śmiało mogę powiedzieć, 

iż tak rozbudowanej „karty postaci” nie 

widziałem jeszcze w żadnej kom- 
puterowej grze role-playing. 


„tutaj prawie każdy ma 

dla Ciebie jakieś zada- 

nie, zaś w celu szkolenia 

musisz szukać mistrzów 
| danej dziedziny. 


Sama gra rozpoczyna się w mo- 
mencie, gdy sterowiec, którym podró- 
żowałeś, spada na ziemię zestrzelony 
przez powietrznych piratóworków. Gi- 
ną wszyscy za wyjątkiem Ciebie. Jeden | 
z pasażerów tuż przed śmiercią wrę- 
cza Ci jednak pierścień mówiąc przy oka- 
zji coś o jakimś kulcie. Nie wiesz gdzie 
jesteś, ale na szczęście pojawia się 
jakiś głupkowaty kapłan , który widział 
całe zajście i oświadcza Ci, iż jesteś 
osobą, o której mówi przepowiednia: 
„łą która stawi czoła Złu”. Nie zdradzę 
wiele, jeśli dodam, iż od tego momentu 
wszyscy zaczną interesować się pierś- 
cieniem. 

Arcanum rozgrywa się w tej samej 
izometrycznej perspektywie co Fallout. 
Grafika nie jest 
może najwyższe- 


nić ze swoich najlepszych przyjaciół 
wrogów i wciąż mieć szanse ukoń- 
czenia gry. Po części jest to zasługa jej 
struktury — tutaj prawie każdy ma dla 

Ciebie jakieś za- 


danie, zaś w ce- | 


Możesz zostać wejowni- 
kiem półorkiem, który 
wyrąbuje sobie drogę 
naprzód, ale równie du- 
że szanse powodzenia 
ma słaby, acz wygada- 


lu szkolenia mu- | 
sisz szukać mis- | 
trzów danej dzie- | 
dziny. Ci z regu- 
ły zamieszkują | 
odludne miejsca, 
w których zaw- 


go lotu, ale na po- 
trzeby gry wystar- 
cza w zupełności. 
Istotną innowacją 
jest to, iż walka 
może się toczyć 
zarówno w czasie 


rzeczywistym, jak 

i w turach. W wer- 

sji beta, którą tes- 

towaliśmy, ta druga opcja była zdecy- 
dowanie bardziej poręczna, ale jak za- | 
powiadają twórcy gry, także czas rze- 
czywisty ma mieć swoje zalety. Z in- 
nych ciekawostek wymienić można 
między innymi to, iż możesz stracić 
pierścień, swojego przewodnika, uczy- 


7 


[2] 


EFEFE 
(- 


Won 
Reacilon: 43 [Neucr24) 


L ję: 
%% 000104 | $4 | 
| 

[ "| 


|kodjoji 


sze znajdzie się 
coś do roboty. 
Arcanum po- 
jawić ma się na początku przyszłego 
roku i doprawdy wspaniale byłoby, 


| gdyby ta gra trafiła do nas w pols- 


kiej wersji językowej. Dystrybucją 
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ROSJANIE ZNOWU ATAKUJĄ 


Nowy porządek nie przetr- 
wał długo. W Związku Radziec- 
kim powoli ujawniali się politycy 
dążący do przywrócenia mocar- 
stwowej pozycji państwa. W ta- 
jemnicy przestawili całą produk- 
cję fabryk na zbrojenia, a szaleni 
naukowcy doskonalili swe zadzi- 
wiające technologie. Oto właśnie 
nadeszła godzina zero — inwazja 
na Stany Zjednoczone stała się 
rzeczywistością. Taką to właśnie 
sytuację polityczną zastajesz roz- 
poczynając swą zabawę w naj- 
nowszej produkcji firmy West- 
wood — Command 8: Conquer: Red 
Alert 2. Teraz tylko od Ciebie 
zależy czy na świecie zapanuje 
ład komunistyczny czy też zwy- 
cięży demokratyczna tyrania, 
tudzież odwrotnie. Red Alert 2 to 
sukcesor tradycji całej serii gier 
Westwoodu. Pierwszy „czerwony 
alarm” ukazał się w roku 1996, 
wkrótce po Command 8: Con- 
quer. Po kilku latach historia 
zatoczyła koło i po CAC 2: Tibe- 
rian Sun na półkach sklepów 
pojawił się Red Alert 2. Już na 
wstępie trzeba powiedzieć, że 
gra przebija swych słynnych po- 
przedników. Tak jak Tiberian Sun 
zawiódł oczekiwania, tak RA 2 
jest grą znakomitą, którą śmiało 
można polecić nie tylko miłoś- 
nikom strategii czasu rzeczywiste- 
go, ale i wszystkim komputero- 
wym graczom. 


Na powodzenie pierwszej 
części, oprócz samego sposobu 
rozgrywki, duży wpływ miał kli- 
mat gry. Budowała go dość 
zgrabnie dobrana historia, bazu- 
jąca na odpowiedzi na pytanie 
jakie następstwa dla przyszłości 
może mieć ingerencja w wyda- 
rzenia przeszłości. Oło bowiem 
naukowcy przyszłości wpadli na 
z pozoru genialny pomysł, by 
przy pomocy machiny czasu wy- 
mazać z historii Adolla Hitlera, 
nim ten dojdzie do władzy i dop- 
rowadzi do straszliwej wojny. Jak 
pomyślano tak zrobiono i od tej 
chwili coś się w misternie skon- 
struowanym planie zepsuło. Losy 
świata potoczyły się w zupełnie 
nieoczekiwanym kierunku — woj- 
na wybuchła, a w rolę agresora 
wcielił się Józef Stalin. Dzięki tak 
nietypowemu układowi wojna wy- 
glądała bordziej egzotycznie, a 
naukowcy i projektanci do dyspo- 
zycji dowódców oddali cały arse- 
nał nieznanych technologii. W 
efekcie oglądaliśmy całą gamę 
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pojazdów będących połączeniem 
realiów znanej nam wojny i sza- 
lonych pomysłów teoretyków fizyki. 
Druga część gry powraca do 
owego pomysłu, przedstawiając 
wydarzenia z kolejnego rozdziału 
historii alternatywnego świata. 
Tym razem Sowieci uderzają na 
USA i nieoczekiwanie odnoszą 
cały szereg sukcesów. Znowu za- 
tem wcielisz się w dowódcę 
amerykańskiego bądź radzieckie- 
go, a że obie ścieżki są równie 
ekscytujące, to i zabawa będzie 
przednia. Wybór kampanii wpły- 
wa nie tylko na wydarzenia fabu- 
larne — to także całkowicie inne 
podejście do pola bitwy, inne dos- 
tępne jednostki i technologie. 
Dzięki temu po ukończeniu jednej 
kampanii z równym zapałem 
zabierzesz się za kolejną, a 
później zapewne uskrzydlony spró- 
bujesz swych sił 
w grze siecio- 
wej, która przy- 
niesie Ci kolejne 
niespodzianki. 


ZALETY: 


nostek 


a cieszą 


Tak techni- 
cznie, jak i pod 
względem gra- 
ficznym gra jest 
bez skazy. Gra- 
fika ło niewielkie rozwinięcie 
engine'u z Tiberiun Sun, co 
oznacza, że oglądasz akcję w 
izometrycznym trybie 2D. Oso- 
biście robi on na mnie lepsze 
wrażenie niż gry 3D wykorzy- 
stujące akcelerację sprzętową. 
Tryb 2D ma jedną poważną wadę 


WADY: 
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+ duże zróżnicowanie jed- 


+ ciekawy dobór misji 
+ zachęcające do gry 
wstawki filmowe 


7 zbył mało scenariuszy 


Desant na Pentagon idzie pełną 


— uniemożliwia obracanie terenu, 
a co za tym idzie nie widać co 
dzieję się z jednostkami znajdu- 
jącymi się za budynkami (przesz- 
kadza zwłaszcza w miastach 
z budynkami o wyższych kon- 
dygnacjach). 
Rekompensatą 
za ową niedo- 
godność jest nie- 
zwykła  szcze- 
gółowość obra- 
zu. Będąc jesz- 
cze przy tech- 
nicznych  spra- 
wach nadmienić 
warto, że wszys- 
tkie ekrany opcji 
są przejrzyste i 
estetycznie wykonane, a oprawa 
muzyka i odgłosy towarzyszące 
grze znakomite. Również filmowe 
przerywniki spełniają swe zada- 
nie — zachęcają do pokonywania 
kolejnych misji. W filmach trady- 
cyjnie połączono grę aktorów i 
grafikę komputerową (w tym spek- 


Oddział gotowy do teleportacji, za chwilę Sowieci 
poznają co znaczy element zaskoczenia. 


takularne pokazy technologii 
wojskowych). Filmy stylizowane 
są na produkcje B-klasy, ale jedno 
jest pewne — Tanya po stronie 
Aliantów i Sofia z Sojuza to żywe, 
zdrowe dziewuchy, które wywrą 
większe wrażenie na zmysłach niż 
jakieś generowane komputerowo 
lale. Estetyka pełną gębą, a to 
dopiero początek zabawy. 


Zasady prowadzenia rozgry- 
wki ustalone zostały już przed 
laty, właśnie przez programistów 
z Westwood, którzy wszak stwo- 
rzyli pramatkę współczesnych 
RTS-ów, Dune 2. Rozwój ekono- 
miczny i militarny toczy się w cza- 
sie rzeczywistym i tak samo od- 
bywa się sterowanie oddziałami, 
zdobywanie pola i w końcu osta- 
teczne wyniszczenie przeciwnika, 
całość zaś podzielona jest na 
misje. Ten patent już dawno pałą- 
czył szeregi fanów strategii i 
graczy preferujących gry o cha- 
rakterze zręcznościowym. 

Po wczytaniu misji pierwsze, 
co rzuca się w oczy, to lekko zmie- 
niony, bardziej praktyczny interfejs 
graficzny. Pozwala on bardziej 
koncentrować się na rozgrywce, 
jako że obsługa programu jest intu- 
icyjna: bez żadnego problemu 
można zaznaczać dowolne zgru- 
powania lub struktury, a jednym 
klawiszem odnajdować jednostki 
danego typu na ekranie, jak i na 
całej planszy. Równie prosto jest 
tworzyć grupy, przydzielać nowe 
oddziały i przeskakiwać do nich w 
newralgicznych momentach walki. 
To zresztą właściwie standardy 
RTS, a tym co stawia Red Alert 2 
ponad przeciętne produkcje, jest 
dostępny arsenał środków pro- 
wadzenia walki, zróżnicowany i 
charakterystyczny dla każdej stro- 


Inwazja na Kubę, w której swą przy- 
datność udowadniają nawet delfiny. 


> 


ny konfliktu, a do tego odpowied- 
nio zbalansowany. Alianci i Sowie- 
ci kładą nacisk na różne technolo- 
gie, co wymusza podczas gry stro- 
ną przeciwną odmienny sposób 
prowadzenia walki. Podstawo- 
wymi jednostkami armii Stanów 
Zjednoczonych są piechota GI 


| rolę odgrywały przerywniki 
filmowe. R 


Ii wieczo- 
rzejść kam- | 
h W stroju | 


mniczy. Jurij potrafiący 
lować ludzkie myśli, 


) Sofia 
|| e | noprow nazywa się 


| Aleksandra Kaniak | 


kJ 
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nuklearne. 
;zy głównie od 


pom 


chmur 


Obrona radziecka niej 
gotowana na atak. 


brawuri o ataku — 


linia obronna 
atakami 


Zewnętrzna 


chroni. wyrzutni nie 


przed poleci już 


(szczególnie efektywna. w trybie 

defensywnym) i czołgi szturmowe 

Grizzly. Kolejnym misjom towa- 

rzyszy błyskawiczny rozwój techni- 

ki militarnej, czego następstwem są 

nowe środki destrukcji. Dochodzą 

rakieciarze, kolejne typy czołgów, 

> lotnictwo, jednostki pływające i 

potężne technologie. Szczególnie 

efektownie wygląda zastosowanie 

Z tych ostatnich — chronosfera to ro- 

J dzaj machiny czasu, dzięki której 

można teleportować niewielki 

oddział pojazdów w do- 

| wolne miejsce na mapie, 

[ A a system kontroli pogo- 

>= dy wywołuje w wybra- 

ą ' - nym miejscu burzę, 

która spusłoszy szeregi 
wroga. 


Ao 


Strona radziecka przeciwstawia się 
amerykańskiej potędze swymi 
unikalnymi budowlami (żelazna 
kurtyna i broń nuklearna). Nim 
Rosjanie osiągną ten poziom za- 
awansowania, w bój słać będą 
piechotę, dywizje pancerne, ko- 
mandosów potrafiących kontro- 
lować umysły przeciwnika, a na * 
wodzie łodzie podwodne i potężne 
ośmiornice zatapiające okręty. W 
obronie ogromną rolę pełnić będą 
urządzenia stworzone przy użyciu 
myśli technicznej chorwackiego 
uczonego Nicoli Tesli (piechota, 
cewki obronne, zasilanie bazy). Z 
nieukrywaną radością przyjąłem 
ponowne pojawienie się szpiegów 
w szeregach aliantów. Do ich 
zadań należy przedostanie się na 
teren wroga i infiltracja jego strate- 
gicznych obiektów. Przydatna przy 
tym okazuje się możliwość naślado: 
wania wyglądem przeciwnika. 
Szpieg w zależności od budowli do 
której dotrze przynosi unikalne 
korzyści — na przykład po wejściu 
do koszar Twe nowo powstałe jed- 
nostki od razu otrzymują statut 
weterana, a dzięki przeniknięciu do 
laboratorium badawczego otrzy- 
masz możliwość tworzenia niety- 
powych oddziałów. Podobnie jak w 
Tiberian Sun każda jednostka wraz 
z postępami na polu chwały otrzy- 
muje odpowiednie odznaczenia. 
Warto o nie należycie dbać, bo 
awans to nie tylko powód do dumy, 
ale i specjalne elitarne możliwości. 
Na ogół są nimi regeneracja, 
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Moim zdaniem 


N jestem uni 
fanatycznym 
zwolennikiem 
RTS-ów, ani ich 
zagorzałym prze- 
Piotr cwnikiem. Ot, 
2: j| jedne gry mi się 
L(EUÓWELW podobają, inne 

wprost przeciw- 
nie. „Red Alert 2” należy do tych 
ostatnich. Jak dla mnie, jest to 


» $ Wa 
Ryc pa powo ETWA |. Roko D L wat Hmikeci "gada 
| Standardowa potyczka a'la Command Pojedynczy marine może samotnie jakieś kuriozum, relikt z minionych 
i 8 Conquer. tak. i niewielką baz lat. „Ładna, ale bardzo umowna 
| a alazowa ą e grafika (proporcje!), przeciętna 


oprawa dźwiękowa, groteskowa 


zwiększone zasięg i szybkość player. Pierwszy oferuje jednooso- nia jest ich dziewięć i każde z nich fabuła lecząca kompleksy Ame- 
strzału. bową potyczkę na dowolnej planszy posiada swą unikalną jednostkę, na rykanów. Owszem, zdaję sobie 

ę Ę z wybranym przeciwnikiem kom- przykład w szeregach kubańskich sprawę, iż grę tę należy traktować 

* CY puterowym. Prawdziwy pokaz do- znajdują się terroryści będący spec- HB GLUSOLOAUA 

| Sama gra jest dynamiczna i  datkowych możliwości gry ujrzysz  jalistami w dziedzinie ładunków akurat dowcip kompletnie nie bawi, 
a poza nim nie widzę tutaj niczego, 


wciągająca, a przygotowane misje dopiero w starciu z innymi graczami wybuchowych, a Brytyjczycy posia- co byłoby warte mojej uwagi. Dla- 


bardzo różnorodne. Atak, za pośredniciwem sieci dają znakomitych snajperów. ; tego, choć część pierwsza była dla 
obrona, działania spec- lokalnej lub internetu. Jeszcze wiele można by napi- mnie odkryciem 

jalistami — znajdziesz 4 Twórcy gry przygo  sać o różnorodności świata Red część drugą fuż 

tu wszystkiego po towali dla uczest- _ Alerta 2, ale w sumie większej sobie podaruję, 

trochu. Walki to- ników tych roz- rekomendacji już ta gra nie potrze- sięgając do innych, 


czyć się będą w 
powietrzu, na lą- 
dzie i wodzie. Sce- 
nerie konfliktu to 
nie tylko miasta jak 


grywek całą  buje. Jest to żelazna pozycja, bardziej współ- | 
masę atrakcji: niezbędna w kolekcji każdego czesnych RTS-ów. 
oprócz trady- komputerowego gracza. Prostota 
cyjnych bitew do obsługi, czysta _ przyjemność 
wyboru oddano płynąca z gry, dopracowanie 
Nowy Jork, Moskwa, między innymi try- _ szczegółów — krótko mówiąc, czap- 
gdzie walczy się o każdy by, w których walki ki z głów, panowie, geniusz nad- 
budynek, ale i tereny jak Ha- toczyć się będzie jedynie na chodzi. 
waje, lasy w Niemczech, czy wios- wodzie i takie, gdzie dostępne będą Rafał Frąckiewicz 
ki Meksyku. Pojawia się również ' jedynie piechota i czołgi. Rozgrywka 
Polski akcent, gdy Tanya otrzymuje , sieciowa daje pełne pole do popisu 
zadanie zniszczenia pocisków nuk- (o ile wybrany tryb zabawy nie na- 
learnych. Niestety przygotowane, rzuca ograniczeń): budować moż- 
12 misji dla każdego ze scenariu- . na wszystkie jednostki dos- 
szy ło zdecydowanie za mało. tępne w grze jednoosobowej, 
Zabawa na dobrą sprawę kończy wtym nawet oddziały specjal- 
sięw chwili gdy dopiero zaczynają / ne. Największym uatrak- 
się porządne rozgrywki na dużą  cyjnieniem wydaje 
skalę. Jest to typowy przykład poli- się przy tym zwięk- 
tyki Westwoodu, który za kilka szenie dostęp- 
miesięcy każe sobie dodatkowo nych państw mo- 
zapłacić za pakiet misji. gących wziąć 
Po ukończeniu obu kampanii _ udział w walce. . 
naturalną koleją rzeczy jest przejście Łącznie _ do 
do trybów Skirmish i Multi-  wybra- 


| 


Najpotężniejsze technologie 
dostępne w grze 


odróżami W 


Umożliwia przenosze 


oddziału 


Wyrzutnia 


jocis! 


System 


controli 


iężną burzę potrafi 


uszkodzić struktury bazy radzieckiej 


wnia pełną nieśmiertel 


ność jednostek przez 


+ producent: Westwood Studios © wydawca: Electronic Arts 
* polski dystrybutor: IM Group 


RECENZJE. 


ZALETY 

+ oryginalny zestaw broni 

+ doskonała oprawa 
graficzna 

+ wybór pomiędzy widokiem 
FPP i TPP 


pejskich mitologii i aż 
dziw, że do tej pory pow- 
stało tak niewiele gier 
komputerowych odwału 
jących się do jej realiów. 
Na szczęście życie nie 
znosi próżni i prędzej czy 


późn p W ym | 


| nąc wraz z towarzyszami w głębi- | 


Rune — zręcznościowej 


| grze FPP w klimatach fan- 
| we ze śreniowiecznymi 
Wi 


ngami w roli głównej 


Bohaterem gry jest Ragnar — mło- 
dy mieszkaniec Wotankeld mianowa- 


ny właśnie na wojownika. Podczas | 


obrządku inicjacyjnego, podobnie 
jak niegdyś jego ojciec, dziad i pra- 
dziad, zaprzysiągł bronić najświęt- 
szego artefaktu Wikingów, jakim 
są Runestones czyli olbrzymie ka- 
mienie runiczne. Choćby i przyszło 
mu zginąć, ów święty dar Odyna nie 
ma prawa dostać się w niepowoła- 


| ne ręce. 


Wkrótce po tym wydarzeniu, 


ł czas treningowej czki z miej- 
'gowej połyt I 


scowym mistrzem fechtunku Ulfem, 
Ragnar dowiaduje się o zdradziec- 


i kiej napaści na sąsiednią osadę 


- Kopperud. Niejaki Conrack, wyz- 
nawca złego boga Lokiego, za- 
pragnął w sobie tylko wiadomych 
celach zawładnąć jej świętym arte- 
faktem i prawdopodobnie nie- 


bawem zechce z tego samego po- 
wodu napaść na Wotankeld. Dla 
wszystkich jest jasne, że Runestones 
znalazły się w niebezpieczeństwie, j 
dlatego wraz z ojcem Jarlem i inny- | 
mi wojownikami, nasz bohater | 
natychmiast wyrusza na odsiecz. | 
Niestety, zanim drakkar Jarla | 
przybił do brzegu w Kopperud, wo- | 
jownicy napotykają w pół drogi | 
łódź Conracka. Po krótkiej wymia- 
nie zdań ten ostatni wzywa na po- | 
moc połężne moce i zabija załogę | 
Jarla oraz zatapia jego statek. I włe- | 
dy staje się cud. Kiedy Ragnar, to- j 


nach mroźnego morza, już zaczy- | 
na tracić przytomność, nagle w je- | 
go umyśle odzywa się głos z in- | 
nego świata. To sam Odyn daje mu 
świadectwo swego istnienia. Jed- | 
nooki bóg oświadcza Ragnarowi, 
iż jego czas jeszcze nie nadszedł, 
że ma zebrać siły i płynąć w dół, | 
do podwodnego świata. i 
Tak zaczyna się niezwykła saga | 
o śmiałku, który zmierzy się z przez- | 
naczeniem — swoim i bogów. 


Czytając powyższe wprowa- | 
dzenie do gry, łatwo się zoriento- 
wać, jakiego typu grą jest Rune. 
Od razu niemal narzucają się sko- | 
jarzenia z grami Raven Software | 
— dwuczęściowymi cyklami Herefic 
i Hexen. | żeby było zabawniej, 
skojarzenia te nie są wcale bez- 
podstawne, bowiem firma Human 
Head, twórca Rune, została zało- | 
żona przez ludzi, którzy parę lat | 
temu odeszli z Raven Sofiware, | 
chcąc produkować kolejne przebo- | 
je na własny już rachunek. Do tej | 
pory nie szło im to najlepiej, bo | 


| im cięższa jest walka, tym większe szanse, że 
Ragnar wpadnie w szał bojowy. 


Mroczna kraina Hel. 


| przecież taki Megaslayer żadnym 
hitem nie był, ale tym razem wszys- 
tko wskazuje na to, że Human Head 
wreszcie się udało. | to nie tylko z po- 
mysłem, ale też z jego wykonaniem. 


Już na pierwszy rzut 
| oka widać, że grafika 
| wej grze to lokomo- 
tywa całego przedsięw- 
zięcia. Praktycznie od 
pierwszych chwil można 
| docenić kunszt osób two- 
rzących Rune, bowiem widoki 
sprawiają, że po prostu odbiera 
nam mowę. Ale nic dziwnego, że 
jakość obrazu jest tutaj tak wysoka 
— wszak gra wykorzystuje engine 
Unreal Tournament. | to jeszcze 
/ specjalnie podrasowany. Jest to 
więc najlepsza rekomendacja, jaka 
może trafić się grze tego rodzaju. 
Co ciekawe, choć zapowiada- 
no, iż dostępny będzie jedynie wi- 
dok TPP (zza pleców bohatera) 
ostatecznie w grze możliwe jest tak- 


że przejście w każdej chwili do wi- | 


doku FPP i granie z perspektywy 


| pierwszej osoby. To nie tylko daje ; 


grającemu swobodę wyboru, ale 

zarazem odróżnia Rune od wymie- 

| nionych wcześniej hitów Raven Soft- 

; ware, które zawsze posiadały tylko 
| jedną możliwość. 

Jeśli chodzi o dźwięk, to nie 

jest on już tak rewelacyjny, jak obraz 


— przynajmniej moim skromnym zda- | 


niem. Odgrywana momentami mu- 


Nie ma to jak Valhalla. | 
«4 
qq 


RECENZJE 


NIEKTÓRZY BOGOWIE 
WIKINGÓW 


= germańscy bog 


nooki bóg W 


nalazca runów i 


Asgardu. 


worodny syn Odyna, 


bóg piorunów uzbrojony w miot, 


pas i żelazne rękawice, opiekun do: 


mu i rodziny. 


drugi syn Ody- 
nieniu od 


tlości, w odróżi 


śmiertelny, którego 
mogła zabić tylko jemioła 
(przeoczona pod specjalnego 
obrządku ochronnego). Jego śmierć 
zapowiada zmierzch bogów i nadej- 
ście Ragnarok. 
jeden z synów 
Odyna, ślepy bóg ciemności. Na sku 
tek intrygi Lokiego, zabije brata Bal- 
dura, za co sam poniesie śmierć z rąk 
Vali 
jeden z synów Odyna, bóg 
Za chwilę padnie śmiertelny cios. milczenia. 
najmłodszy syn Odyna, bóg 
zyka nie jest najwyższych lotów ; lami, w pewnych konkretnych miejs- sprawiedliwości. 
i wcale nie ma średniowiecznego | cach, wybuchnąć nagle pełną gamą zbrojne boginie jeż 
charakteru (a prosi się, że aż strach), | dźwięków. Oczywiście, zakładam, e konno lub na wilkach, które 


zabiert 


bohaterów, 


zaś efekty mają tendencję do zanika- 
nia, zwłaszcza w trybie FPP. Dener- 
wuje to o tyle, że czasem 
kompletnie 
wybija z nas- 

troju 


że być może to moja karta dźwiękowa 
nie radzi sobie z grą (Monster 
Sound 2 - A3D), ale spraw- | | hali i usług 
dzałem rzecz także na in- bó 

nych konfiguracjach 

i zjawisko się pow- 
tarzało — dlate- | 
go na wszel- | 

ki wypadek 

ostrzegam. 


z pól bitewnych poległych 


przenosząc ich do Val- 


jąc im podczas ucz 


zła i kłótni, potomek 


WĘ: 


wilka 


F ża Midgardu, olbrzymiego 


enrirt 


świata 


zmartych. V cy oni wspomagać 


go będą podczas Ragnarok 


Qt, jes- 
teśmy 

na. przykład 

w grocie, w któ- 
rej płynie pod- 
ziemny  stru- 
mień. W try 
bie TPP słychać 


„łomot rwącej wo- 


dy odbijający się 
echem od ścian, 
zaś kiedy przecho- 
dzimy na tryb FPP 
wszystko cichnie o kil- 
kanaście decybeli, 
a czasem nawet 


Atak hordy goblinów. 
milknie, by chwi- 


N; Rune'a 
czekałem od 
dawna, a to ze 


względu na to, iż 
zawsze ciekawiła 


mnie mitologia Wi- 
kingów. Nie za- 
Orchols wiodłem się, Wi- 


kingów i różnorakich bestii wy- 
wodzących się z sag zobaczyłem 
akurat tyle ile trzeba. Ani ich, ani 
cudownych widoków, jakie poka- 
zała mi ta gra szybko w każdym 
razie nie zapomnę. Chwali jej się 
także to, iż kamera śledząca ruch 
bohatera porusza się w sposób po 
prostu doskonały — nigdy nie traci 
go z pola widzenia. Szkoda tylko, 
że niektóe zagadki są tutaj dość 
nużące w rodzaju „poszukaj dźwig- 
ni otwierającej drzwi”, zaś moduł 
sztucznej inteli- 
gencji niekiedy 
szwankuje. Mimo 
tonie żałuję i uwa- 
żam, że Rune'o- 
wi warto poświę- 
cić sporo zasu. 


Moja ocena 


ZMIERZCH BOGÓW 


W mitologii germań* 
skiej kulminacyjnym punk- 
tem jest Ragnarok — dzień 
ostatecznego pojedynku po- 
między siłami Dobra i Zła. 
Loki, wąż Midgardu oraz 
wilk Fenrir zerwą wówczas 
krępujące ich więzy. Loki 
przybędzie na okręcie zwa- 
nym Nagelfar zbudo- 
wanym z paznokci f ; 
nieżyjących ludzi, 7 
pojawią się też og 
niowi Jlanci pro* 
wadzeni przez Surtu- 
ra. W okropnej bitwie 
zginą niemal wszyscy 
dobrzy i źli bogowie, 

a zagładzie ulegnie tak- 

że Niebo i Ziemia. Walkę 

przeżyją tylko Vidar i Vali, 
u przeciwstawni sobie Bal- 
dur i Hoedur powrócą ze 
światu zmarłych. Włedy też 
powstanie z morza nowa 
Ziemia, na którą zstąpi z kry- 
jówki na świętym Jesionie 
para ocalałych z pogromu 
ludzi i nastanie nowy, lepszy 


| zabijania. 


Żyć i umrzeć 
w dło 


mi dwoma sposobami ataku, istnie- 


| je także opcja obrony, która w prak- | 
tyce sprowadza się do sparowa- | 
| nia ciosu poprzez zasłonięcie ciała | 
tarczą. Na koniec Ragnar wyko- | 


rzystuje magię runów znajdo- 
wanych podczas swojej wędrówki 
— a jest to o tyle ciekawa sprawa, 


że ich moc zmienia cechy broni, i 
i nadając jej nadnaturalnych właści- 


wości. | niektóre z nich są napraw- 
dę świetne. 

Na deser zaś dodano coś, co 
zachwyci chyba wszystkich wirtual- 
nych wojowników — mowa o szale 
bitewnym, w który Ragnar wpada 
podaczas szczególnie zaciętych 
potyczek. Naprawdę warto to zo- 


baczyć. Jego oczy stają się wów- | 


czas ogniście czerwone, a siła 
i szybkość znacznie wzrastają. Ma 
to o tyle duże znaczenie, że pod- 
czas zwykłej walki tempo uderza- 
nia bronią jest ściśle określone i od- 


mach), zaś w sza- 
le bitewnym Rag- 
nar jest niczym 
maszyna do 


G minimum: 


Pentium Il 300, 64 MB RAM, 


Arsenał Ragnara, choć z pozo- | 
| ruwydaje się skromny, to jednak da- | 
| je naprawdę duże możliwości. Po | 
| pierwsze, broń podzielono tu na trzy | 
| rodzaje: miecze, maczugi i topory | 
| (razem kilkanaście sztuk). Do nich i 
| dochodzą jeszcze pochodnie, a na- 

| wet kończyny pokonanych wro- | 
| gów. Wszystkie je można używać 

| standardowo, trzymając w dłoni, | 
I ale można też nimi rzucać. Poza ty- 


bywa się z pewnym opóźnieniem | 
| (czas potrzebny na za- 


Takiej broni nie powstydziłby się żaden wojow 


Pomimo mankamentów z dźwię- 
kiem, w Rune tak naprawdę gra się 
bardzo przyjemnie. Fabuła nie jest 


| może jakaś nadzwyczaj skompliko- 


wana, a zagadki nie doprowadzą 
Cię do szału, jaki zapewne prze- 
żywałeś podczas zabawy z Hexen 2, 
ale mam też wrażenie, że nie o to 
tutaj twórcom chodziło. Inna spra- 
wa, że gra celowo nie jest za trud- 
na, ale też i nie za łatwa. Jak przy- 
stało na zręcznościówki FPP/TPP, bę- 
dziesz miał do czynienia z pu- 
łapkami oraz ze standardowymi 
już problemiami w rodzaju „gdzie 
jest ten klucz?” czy „jak pokonać tę 
przepaść?”. Z drugiej jednak strony 
przeciwnicy są już znacznie bar- 
dziej perfidni, niż w jakiejkowiek 
innej grze tego typu. Nie dosyć, że 
nie atakują bezmyślnie (choć oczy- 
wiście ich 
zależy od tego, czy mamy do 
czynienia z bezrozumnym 
krabem, czy ze śnieżną bes- 
tiq), ło jeszcze często trzeba 
zmieniać sposób walki 
i broń, aby ich skutecznie 
pokonać. 

W sumie więc, 
choć gra jest pros- 
ta, mnie osobiście 
bardzo przypadła 
do gustu. Oczy- 

wiście, raził mnie 
trochę fakt, iż droga cały 
czas jest jedna i że 


+ producent: HUMAN HEAD STUDIOS © wydawca: GOD 
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„inteligencja” | 


— niebiańska kraina Azów, 
odpowiednik greckiego Olimpu. 

— największy pałac, siedzi: 
ba Odyna, gdzie bohaterowie polegli 
w czasie walki ucztują przy jednym stole. 
z samymi Azami. 

— królestwo bogów 
nie będących Azami. 
— siedziba niektórych 
istot pochodzenia boskiego. 

— kraina wiecznie mroczna 
i osnuta lodowatymi mgłami, siedziba 
szronowych olbrzymów. 

=kroina ognia i żaru, 
siedziba ogniowych gigantów i ich 
władcy Surtura. 
— świat ludzi, miejsce 
pomiędzy niebem i piekłem, Ziemia. 

— kraina 
posępnego karła mieszcząca się zaraz 
pod Midgordem. 

— podziemna kraina zmar- 
łych, którą włada córka Lokiego, Hel. 


nawet pod tym względem nie 
pozostawiono grającemu zbył wie- | 
lu możliwości (jak to na przykład 
było w grze Unreal), ale nie mogę 
narzekać, iż nie dostarczono mi | 
solidnej porcji rozrywki. Pod tym | 
względem Rune jest wręcz wzor- | 
cowym produktem. | gdyby jeszcze | 
tylko ta cena nie była tak wysoka... | 


Hazard j 


KONfYNVACjA NAjLEPSZEj GRY STRATEGICZNIE WSZECHCZASÓWA 


W 


TRZY GRY W JE 


ry z serii „Cywilizacja” to jedne z najlepszych gier strategicznych jakie do tej pory ujrzały światło dzienne. 

Cywilizacja 2 Próba Czasu to kontynuacja tej serii i tak naprawdę aż. trzy gry w jednej! Pierwsza to 
Qywilizacja II, klasyczna gra strategiczna, której akcja rozgrywa się na powierzchni naszej planety, druga to 
Wszechświat Lalande 21185, którego akcja rozgrywa się w kosmosie na odległych, niezbadanych planetach 
trzecia to Świat Midgardu, czyli miasta w chmurach, głęboko pod powierzchnią lądu lub w podwodnej 
otchłani. Podejmij wyzwanie - stwórz potężne i rozwinięte mocarstwo w każdym z tych odmiennych światów. 
Wyrusz w podróż w nieznane, by odkryć, a następnie podbić nowe ludy, kultury, dzikie lądy, wielkie 
kontynenty. Buduj, broń się i atakuj. Zarządzaj swoim światem mądrze i sprawiedliwie, bądź władcą 
bezwzględnym ale i rozważnym. Stań się częścią historii. 

o raz pierwszy możesz dołączyć „do trzymilionowej rzeszy fanów Cywilizacji 2 grając w profesjonalnie 
P przygotowaną polską wersję gry i płacąc jedynie 79 złotych! 
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ilkie prawa zastrzeżone. s, 


Invasion lormanó 


(lose Gombat 


ŚGK 12/00 


LĄDOWANIE W NORMANDII PO RAZ DRUGI 


Historia kołem się toczy. Akcja pierwszej 
m części cyklu Close Combat rozgrywała się 


| sza chyba rzecz, która wyróżnia | 


| Bw Normandii. Teraz firma Atomic Games, 


/ twórca gry, powróciła do korzeni z kolejną, pią-* 
| tą już częścią tej serii zatytułowaną Close Com- 


bat: Invasion Normandy. Oczywiście z miejsca 


nasuwa się pytanie, czy ten sam temat — nawet 


eśli jest to Normandia — warto odgrzewać? 


| Amerykańska piechota w krzakach. 


RTS unikatowy | 


Dla tych, którzy nigdy wcześ- 


(niej nie mieli okazji zetknąć się | 
| zgrami z cyklu Close Combat 
| wyjaśniam, iż są to symulacje 


| pola walki rozgrywane według | 
/ mocno zmodyfikowanych zasad | 
strategii czasu rzeczywistego. | 
| Wprzeciwieństwie do klasycz- | 
nych RTS-ów nie budujesz tutaj | 
/ żadnych baz, ani nie produku- | 


jesz żołnierzy i sprzętu. Na po- i 
czątku każdej bitwy otrzymujesz | 
pewną liczbę oddziałów (piecho- | 
ta, działa przeciwpancerne, czoł- | 
gi) i z nimi musisz wykonać pos- | 
' tawione przed Tobą zadanie lub 

zginąć. Drugą istotną różnicą | 
pomiędzy Close Combat, a inny- | 
mi RTS-ami jest to, iż nie dowo- | 


dzisz tutaj pojedynczymi żołnie- 


rzami, lecz całymi oddziałami, i 


którym możesz kazać strzelać, 


Pamiętnik szeregowca Lochnera 


czołgać się, biec, postawić 


zasłonę dymną, okopać się. | 
W końcu, ostatnia, najważniej- | 


cały cykl Close Combat spośród | 


' innych gier strategicznych to 


realizm walki. Nigdzie indziej za- 
chowanie się żołnierzy w ogniu 
bitwy nie zostało tak dobrze 
przedstawione jak właśnie tutaj. 


_ Twoi podkomendni, jeśli są wete- | 
| ranami i mają wysokie morale 
| mogą zdziesiątkować liczniejszy | 


oddział wroga, ale zbyt długo | 


| pozostawieni pod silnym ostrza- | 


łem rzucą się do panicznej uciecz- | 
ki. Mogą też nie wykonać roz- | 


| kazu, jeśli będą przekonani, iż | 


ryzyko jest zbyt wielkie. To zmu- | 


| sza do ciągłego analizowania nie 
| tylko ogólnego przebiegu walki, 
| ale też tego, jak wpływa ona na | 
| | żołnierzy. 


Gdz podziały 
pancerne oddziały 
Close Combat: Invasion Nor- 


| mandy posiada wszystkie wymie- 


nione wyżej cechy aczkolwiek 


trzeba powiedzieć, iż jedno- 


cześnie znacznie różni się od 
swoich bezpośrednich poprzed- 
ników, części 3 i 4. Rozgrywały 
się one odpowiednio na froncie 
wschodnim i w Ardenach, i tam 
decydująca rola przypadała 
czołgom. W Invasion Normant 

czołgi pojawiają się sporady- 
cznie i choć wciąż mogą prze- 


i 


sądzić o wyniku bitwy, to jednak | 


większa 


część gry traktuje | 


o zmaganiach piechoty — tak jak | 
to rzeczywiście miało miejsce | 
podczas walk w Normandii. Z | 
jednej strony za zachowanie | 
prawdy historycznej — mocnego | 


Combat — należą się słowa uzna- 


punktu wszystkich części Close | 


Walki uliczne są niezwykle krwawe. Spadochroniarze 
masakrują amerykański pluton zwiadowczy. 


Podobnie jak w CC4 na mapie strategicznej 
możesz przemieszczać swoje oddziały. 


| nia, z drugiej ów brak czołgów 
może wzbudzić rozczarowanie u 
miłośników poprzednich części 
| serii. Zmagania Shermanów z 
| Panterami i Tygrysami były wy- 
| jątkowo emocjonujące i 
tego elementu z początku aż boli. 


| Bitwy zdają się trwać w nieskoń- | 


czoność (choć standardowy czas 
walki to wciąż tylko 30 minut), 
zaś czekanie, aż Twoi 
żołnierze na pie- 
chotę pokonają 
cały _ obszar 


/ walki jest bar- rocz AGE 


| dzo nużące. 
Po pewnym 
czasie okazu- 
je się, że ta ki 
styl gry ma 
jednak swój urok 
| - zwłaszcza, gdy 
/ dowodzisz Niemcami, 
(których oddziałom 


często 
brakuje amunicji i w dużej części | 
| składają się z rekrutów. Wygra- | 
| nie potyczki mając do dyspo- | 
| zycji takich żołnierzy ze świetnie | 


Amerykanie mimo fo zdołi podejść do naszego 
bunkra. Łatwo go jednak nie zdobędą. Choć jest 
mas tylko pięciu, nie zamierzamy się poddawać. 


rak | 


wyposażonymi amerykańskimi 
spadochroniarzami daje nie 
mniej satysfakcji od zniszczenia 
trzech czołgów. 


Close Combat: Invasion 
Normandy korzysta z tego same- 
go engine'u co Close Combat 4. 
Nie zmieniło się w nim prakty- 
cznie nic, przebieg wal- 
ki wciąż obserwujesz 
z góry, eksplozje 
nadal wygląda- 
ja efektownie 


zaś wozy pan- 
cerne wciąż, 
niestety, mają 


: go odcinka drogi 
bez wykonywania dziw- 
nych skrętów. Praktycznie jedy- 


ną istotną różnicą jest wpro- 


wadzenie swego rodzaju „maga- 
zynu wojsk”, z którego do swojej 
grupy bojowej możesz przy- 


Gdy dugi ameryki cały kał w zie 
kach, nasz H39 mógł wyjechać z ukrycia i dokoń- 
1ykanów załamały sę. Aż strach pomyśleć, co by 


i realistycznie, | 


problem z po- | 
konaniem proste- | 


było, gdybyśmy nie stanęli na wysokości zadania. 


dzielać dostępne w danej chwili 
jednostki. Tutaj najlepiej widać 
przewagę Aliantów nad Niem- 
cami w kwestii zaopatrzenia, 
jako że ci pierwsi posiadają 
niewyczerpalne zasoby sprzętu 
i ludzi, podczas gdy Wehrmacht 
raz po raz będzie musiał ruszać 
do walki mając do dyspozycji 
żółtodziobów lub stare, fran- 
cuskie czołgi z początków woj- 
ny. System ten przypomina nie- 
co CC3 (gdzie mogłeś ku- 
pować nowe oddziały), aczkol- 
wiek jesk bardziej realistyczny 
w tym względzie, że jeśli pod- 
ręczniki historyczne mówią, iż 


w danej bitwie Niemcom bra- , 


kowało amunicji i żołnierzy to 
w grze również tak będzie — Twój 


„magazyn” będzie po prostu | 


pusty. 


czono z kolei strategiczny aspekt 


Z Close Combat 4 zapoży- 


gry, to jest ogólną mapę terenu ; 


walk, na której możesz prze- 


mieszczać całe zgrupowania | 
bojowe. W tym konkretnym przy- | 


Wygraliśmy. Wróg został odparty. Plaże 
wciąż są nasze. Zginęło tylko trzech 
naszych i aż 26 Amerykanów. Mają też 19 
rannych. Nieźle, jak na 15-minutową 
walkę. 


SKRÓCIE 

ZALETY: 

+ wysoki realizm 

+ zwiększone znaczenie 
artylerii 

WADY: 

- kłopoty ze sterowaniem 
wozami bojowymi 

- nieskuteczni snajperzy 


Czy wiesz, że: 


ymyślił 


r, amery 


Nrześnia 


jeszi 


Japonią. 


5 miliona 
ląduje na 


FIRST PLATOOW + SUPPORT TEAMS 
| Epps j Sterling 
j 


być niewyczerpane. 


jasjami zagry- 
wałem się we 
wszystkie Close 
Combaty, nie 
przepuściłem też 
(ał i najnowszej edy- 
Adamczak KIK jednak 
mnie ona rozcza- 
rowała. Oto bowiem jest ona 
znacznie łatwiejsza niż poprzed- 
nicy, głównie ze względu na fakt, 
że Amerykanie sq po prostu ska- 
zani na zwycięstwo: potworna prze- 
waga w liczebności wojsk inwa- 
zyjnych nie pozwoli przegrać na- 
wet najmarniejszemu strategowi, 
przez co jedynym godnym uwagi 
wyzwaniem okazuje się gra po stro- 
nie Niemców. Plusem natomiast 
wydaje mi się brak wielkich iloś- 
di czołgów, dzięki czemu wyraź- 
nie można odczuć - 
przewagę, jaką Moja ocena 
daje jeden choćby 
wóz pancerny na 
polu bitwy zdomi- / 
nowanym przez 
piechurów. 
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: quewsap [| sotoen" [| € 
Amerykańskie zasoby sprzętu i ludzi wydają się 


padku jest to mapa Normandii 


podzielona na szereg pól, o któ- | 
re toczył będziesz poszczególne | 
bitwy. Jest to bardzo przejrzysty | 


i wygodny system, aczkolwiek aż 


prosi się, by zastosować w nim | 


pewne innowacje, na przykład 


możliwość łączenia poszczegól- | 
nych grup bojowych w większe | 
jednostki. Nie wiem, jak może to | 
wpłynąć na równowagę gry, ale | 
w końcu jeśli Niemcy są czasami | 
zmuszeni walczyć mając 2/3 | 
stanów (tak właśnie wyglądają | 


bitwy na plażach Normandii), to 


dlaczego nie mieliby mieć możli- | 
wości iść do boju mając dwu- | 
krotną przewagę liczebną nad | 


Aliantami? Cóż, może w kolejnej 


części Close Combat pomysł ten | 


zostanie zrealizowany. 


Podsumowując, choć Close | 
Combat: Invasion Normandy nie | 
jest grą, która mogłaby zas- | 
koczyć, to jednak z całą pewnoś- | 
cią powinna znaleźć się na półce | 
każdego miłośnika strategii, zaś | 
fana CC w szczególności. Moje | 
odczucie jest takie, iż właśnie tak | 
twórcy cyklu wyobrażali sobie | 


Pentium 200, 3: 
SVGA 4MB. 


+ producent: ATOMIC GAMES/SSI 
+ wydawca: MATTEL INTERACTIVE © polski dystrybutor: PLAY IT 


zl Uwagę zwracało dodanie strategicznego 


(lose Combat (1996) 


Premiera „ wówczas jeszcze pod 


szyldem . Gra nie wzbudziła zachwy- 
tu, choć już wtedy wyróżniała się wysokim 
poziomem realizmu. Niestety fatalna grafika 
przekreśliła wszelkie szanse na sukces. 


(lose Combat 2: A Bridge Too Far (1998) 


Druga część CC wzięła na celownik operację 
Market-Garden, w której Alianci próbowali 
opanować w 1944 roku mosty na rzekach 
blokujących dostęp do zagłębia Ruhry. 
Niestety powtórzyła się historia sprzed 
dwóch lat — zbyt uboga grafika całkowicie 
pogrzebała urok gry. 


(lose Combat 3: The Russian Front (1999) 


Znacznie poprawiona grafika, możliwość 
tworzenia własnych zgrupowań, wielkie 
bitwy pancerne — to cechy, które sprawiły, iż 

stał się pierwszą grą cyklu 
zauważoną i docenioną przez szersze grono 
miłośników strategii. 


(lose Combat 4: Battle of the Bulge (2000) 


Nowym wydawcą cyklu staje się firma 

W swym czwartym wydaniu ĆC rusza w 
kierunku Ardennów, gdzie w 1944 roku 
Niemcy próbowali zawrócić bieg historii. 


poziomu gry. Sam mogłeś decydować o kie- 
runku natarcia swoich wojsk. 


(lose Combat: Invasion Normandy (2000) 


Ten sam engine, ta sama grafika, praktycznie 
ten sam moduł Al. Twórcy CC powracają na 
plaże Normandii. Gra nie jest oznaczona cyfrą 
m5”, co może oznaczać, iż właściwa „piątka” 
dopiero się pokaże. 


pierwszego Close Combat, ale 
zrealizowali swój pomysł dopie- 
ro w postaci Invasion Normandy. 


Być może dlatego też w nazwie 
gry nie pojawia się cyfra „Ś”, | 


były ponumerowane. Innymi sło- | 
| wy część piąta wciąż jest przed 
| nami. 


Piotr Orcholski ; 


choć wszystkie pozostałe części | 
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SPRZEDAŻ WYSYŁKOWA 


HŻ) 563 75 72 


tel. (06502) 589 100 


W GRUDNIU PRACUJEMY: 
pn-pt 8 -21, sob-niedz 9 - 20 


a = zł otrzymasz: 


Pełne wersje gier: 
Incoming(2 CD), Reflux 


889 zł otrzymasz: 
Pelne wersje gier: 
Reflux PL, Książe 


Dziś dostawa 


Pelne wersje gier: 


ohórz RR osz i Tchórz PL, pakiet PL, Książe i Tchórz PL, 

4. podkładkę pod przydatnych miesięcznik o internecie b; 

k programów „.net”, pakiet przydatnych o 

AAC użytkowych oraz programów użytkowych "e 

ŚR wkięgów podkładkę pod oraz podkładkę pod 0 

3 SAJa GOW myszkę z gry Saga - E 

*ŚWikingów Gniew Wikingów e 

© 

N 

w 


Dz 


PŁELCOCWEJ 


Zamów The 


Promocja ważna do 
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KOLEJNY KROK W PODWODNEJ ODYSEI 


E|i L, a 7 
cep LIUNLE 


ne 


rogramy 
/wiadające o wal- 
kach toczonych 
w głębinach ocea- 
nów, choć nie tak 
popularne jak te, w 


opo- 


których możesz za- 
siąść za sterami sa- 
molotu, także mają 
swoich miłośników. 
Niestety, poza pa- 
mięinym Silent Hun- 
ter i Subware 2050 
dominują na tym polu 
raczej gry zręcznoś- 
ciowe niż symula- 
cyjne i takiż jest też 
Deep Fighter, naj- 
nowsza gra firmy Ubi 
Soft. Przenosi Cię 
ona w niezbyt odległą 
przyszłość, w której 
ludzkość zajmuje się 
eksploracją, badania- 
mi i. przemysłowym 
wykorzystaniem dna 
mórz i oceanów. 
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| Wprowadzenie w świat gry jest | 


raczej mało oryginalne. Jako ka- 
det szkoły wojskowej, który z 
doskonałymi wynikami ukończył 


| żesz wychylić się z wody gdzieś | 
| przy brzegu i zobaczyć zwiesza- 
| jące się nad powierzchnią palmy, | 
| porastające nabrzeże krzaki, 
| rozsiane tu i ówdzie kamienie | 
oraz sporo innych ciekawych | 
| szczegółów. Kończąc tę litanię | 
| zachwytów jedna uwaga — na | 
plażach brak oznak życia: żad- | 
nych ptaków w powietrzu ani pa- | 
| nienek w toplessie skwierczących | 
| na rozgrzanym piasku. 


szkolenie, przybywasz do pod- | 


morskiej bazy. Razem z Tobą | 
zjawia się kilkoro podobnych | 
żółtodziobów, zaś waszym bez- | 
pośrednim przełożonym jest pe- 
wien surowy admirał. Pierwszą | 
rzeczą, na którą zwrócisz uwa- | 


gę, z pewnością będzie rozcią- 


gający się za szybami Twojej i 
kabiny widok. Naprawdę jest na | 


co popatrzeć. Spenetrować mo- 


żesz podmorskie pasma górskie | EZ 
pełne szczelin, rozpadlin i szczy- | 
tów. Na takiej górskiej wycieczce | 
jest po prostu wspaniale aż do | 


momentu, kiedy dostajesz kamie- 
niem w głowę (a raczej w kabi- 
nę) — z podwodnych wulkanów 


schodzą tu bowiem lawiny. Kiedy | 


już znudzi Cię bycie podwodnym 
himalaistą możesz przenieść się 
na podwodne łąki. Twój statek 
potrafi się także wynurzać: mo- 


ZALETY: 

+ przepiękne podwodne 
scenerie 

+ prostota obsługi 


+. duża różnorodność misji 

WADY: 

- sejwowanie dopiero po 
zakończeniu misji 

- brak muzyki 
towarzyszącej grze 


Choć wygląda to ładnie, 
muszę niesteły przyznać, że 
chwilami się nudziłem. Żadnych 


| rozkazów z dowództwa, żadnej 


kontroli nad otoczeniem, po 
prostu anarchia! Zdarzają się 
momenty, że błąkasz się po 
rafach i skałach, ponieważ nie 
masz żadnych rozkazów, innym 
razem polecenia są na tyle nie- 


jasne, że nie bardzo wiedząc co | 
robić, strzelasz przez kilka go- | 


duża. Wr razie ataku możesz z się w niej schronić. 


cc) 


| zatrucie środowiska widać nawet tutaj. 
(ryby. Ciekawe, kto wpuszcza do morza ścieki? 


Śnięte | 


| Podwodna baza, w której słacjonujesz jest dość | 


— u; 


| 


wtedy, gdy gra się w wysokiej rozdzielczości. 


kady krajobrazy mogą zauroczyć. Najbardziej 


| wciągły pisk naciskasz spust i 
/ zapominasz o problemie. Torpe- 


teczne. 
Rzecz jasna w Deep Fighte- 


| konania także inne mniej mor- 
| dercze zadania. Pomocne Ci 
| wtym będą gadżety, których 
posiadasz cały asortyment. Mo- 
| żesz na przykład przy pomocy 
strzałek uśpić dużą rybę albo 
zaholować gdzieś coś dzięki 
| specjalnej przyssawce. Dzięki 


jWiększość Twoich przedwników to inne łodzie ale 


a) 


łakim urozmaiceniom poszcze- 
gólne misje znacząco się od 
iebie różnią, a co ważniejsze 
w trakcie danej misji często zmie- 


musisz wykonać. 


a nie podwodna symulacja z pra- 


możesz natknąć się też na agresywne skoru i | wdziwego zdarzenia. 
Waldemar Brył 


i dzin do meduz — a to mol pas” ; 


| jonujące zajęcie zwłaszcza po 


| ratują trochę zabawne komenta- 
ko”. 


pominać, że Deep Fighter to 
przede wszystkim podwodna 


| strzelanka, wypada więc poświę- | 


CD-ROM x4, Win 


CRITERION STUDIOS © 
ybutor: ŁEM, 


http://www.ubisoft.co.uk 


pozbawieniu życia pierwszej set- | 
Przy okazji meduz sytuacje 
| ki, jak za nim 
| rze Twojego kolegi, który każdy i 
| strzał kwituje zwrotem w rodza- | 
ju: „zjedz mój karabin, galaret- | 


| No właśnie — nie należy za- | 


cić nieco miejsca tej kwestii. Przy 

pierwszym spotkaniu z wrogiem 
stwierdzisz na pe- 
wno: ależ on szyb- 


zdążyć? | fakty- 
cznie, w bezpoś- 
rednim starciu nie 
masz raczej szans, 
ale oddal się odro- 
binę, a zdołasz 
namierzyć wrogi 


okręt torpedą. Wys- 


tarczy przez krótką chwilę, która | 
w walce wydaje się wiecznością, | 
trzymać się na ogonie przeciw- | 
ika, a kiedy charakterystyczne | 
pikanie w głośnikach przejdzie | 


| dy są w tej grze wyjątkowo sku- 
j grze wyj | 


| rze nie tylko strzelasz (choć to | 
przede wszystkim), masz do wy- | 


niają się jeszcze zadania, które | 
, 


Podsumowując, Deep Fighter | 
nie jest grą, za którą warto by się 
uganiać po sklepach, ale za to | 
jest na tyle ciekawy, iż raz | 
wciągnąwszy się, nie będziesz | 
żałował wydanych nań pienię- | 
dzy. Szczególnie atrakcyjna jest | 
tutaj grafika, podwodne kraj- 
| obrazy niekiedy zapierają dech 
| wpiersi, zaś reguły gry są proste | 
| i zrozumiałe. Szkoda tylko, iż jest | 
to „tylko” gra zręcznościowa, | 


Podwodna flota 


GP1 zoprojekto- 


4i> wany jako jednost- 
ka podstawowa, 
jest wolny i niezbyt 


mocno opancerzo- 
ny. Mimo to łatwo nim kierować, a poza tym 
jest toni i zdolny do przenoszenia dwudziestu 
tomed jednocześnie. Z wyglądu przypomina 
mydelniczkę ole lepiej żebyś się do niej 
przyzwyczaił, gdyż sporo nią popływasz. nim 
słać Cię będzie na coś lepszego. 


LR GP2 jest noj- 
bardziej  poplar- 
«mym myśliwcem 

ue” we fiode, charakte- 


ryzuje się przyz- 
woitą prędkością, jest łatwy w prowadzeniu i 
uzbrojony znacznie lepiej niż jego mniejszy. 
pierwowzór, no którym rozpoczynosz gię. 
Doskonale sprawdza się w walce za wszystki: 
mi rodzojomi jednostek. Z całą pewnością jeśli 
już się go dosłużysz, nie wrócisz do GP1. 


uż GP3 jet najszyb- 

szym, najlepiej uzbro- 

jonym i doskonale 

opancerzonym  stat- 

kiem we fiocie. Nies- 

tefy zdobyć go jest 

bardzo trudno. Z wyglądu przypomina mi- 
nioturową wersję Enterprise ze „Star Treka” i 
jest równie wszechstronny — możesz na nim 
wyczyniać cuda o jakich wcześniejsze łodzie 
nie mogły nawet marzyć — łącznie z lataniem. 


brew moim 
oczeki- 
waniom Deep 
Fighter nie oka- 
zał się symulacją 
łodzi podwodnej o 
jakiej marzyłem. 
W zasadzie nie 
można tu nawet 
mówić o symulacji, jest to zwykła 
gra zręcznościowa, która choć dys- 
ponuje przyjemną grafiką, to jed- 
nak w niczym — poza podwodną 
sceneriqą — nie różni się od tak 
„ambitnych” gier jak Incoming, 
czy Barrage. Moim zdaniem, 
jeśli ktoś lubi strzelaniny z ele- 
mentami symulacji znacznie lepiej 
zrobi kupując 7 
sobie pakiet KUOLOGU 
X-Wing vs TIE 
Fighter kosz- 
tujący tyle samo 
« Deep Figh- 
fer, czyli 99 zł. 


Maciej 
Jasiński 


(ex) Niespełniony playboy, 


a wiecznie poszukujący 

US nowej okazji do poder- 
7% PD» wania laski. Zazwyczaj 
mu się nie udaje, gdyż panienki uciekają 


w momencie gdy tylko jego łysina pojawia 
się na horyzoncie. 


Zmysłowa głównodowodząca 

7. statkiem, którym Larry wyru- 

szył na rejs. To właśnie ona 

jest głównym celem zalo- 
tów naszego bohatera. 


p 


Naczelna bibliotekarka na 
okręcie. Z natury raczej 
spokojna i wstydliwa... do 
momentu, w którym 
podsunie się jej „właś- 
ciwą” lekturę. 


Projektantka 
mody, która podczas rejsu ma raczej kiep- 
ski humor, gdyż konkurencja ukradła jej 
pomysł na najnowszą kolekcję. Gdyby 
Larry umiał jej pomóc, kto wie w jaki 
sposób by się mu odwdzięczyła? 


„ «||  Naturystka o zaintereso- 

7% py waniach zahaczających o 

/ archeologię i lotnictwo. 

Chętnie wybrałaby się 

na dłuższą pogawędkę, gdyby nie to, że 
gdzieś jej wsiąkła walizka z ubraniami. 


$ 


Zapalona hazardzist- 
ka. Jej ulubiona 


cy rozrywka to 

i gra w rozbie- 

rane kości. Uwaga! Mariola lubi używać 
wyskokowych prochów. 


AS$ 4, Matka i córka współ- 
"m nie grające w zespole 
4 DA country „Dzbanusz- 
52. ki”. Podczos wys- 

(| tępu miewają cza- 
Ba" sem _ problemy, 
gdyż reagują nadzwyczaj gorąco, gdy je 
ogrzać światłem halogenu. 


Wesoło podskakujący „ogór”, 
którego można często wy- 
jatrzyć ukrywającego się 
różnych zakamarkach 


ę-| 
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POWRÓT ŁYSAWEGO PODRYWACZA : 


« AT] 
„ATU 


il 


irma Sierra znana była swojego czasu z tego, że 

skupiała się nieomalże wyłącznie na promo- 

waniu długaśnych cykli przygodówek, wśród któ- 
rych najpoczytniejsze miejsce zajmowały takie kom- 
puterowe epopeje jak King's Quest, Space Quest, 
Quest for Glory czy wreszcie niezapomniany 
Leisure $vit Larry. Ostatnia z wymienionych serii wy- 
różniała się wśród swych kuzynów potraktowaną 
z przymrużeniem oka tematyką erotyczną, ogromną 
dawką ostrego humoru oraz faktem, że jedna z częś- 


ci gry (dokładniej rzecz biorąc 
czwarta) nigdy się nie ukazała. 


ZALETY: 


BEPEW 
1056 Mid 


"OEG GO 


[ali 


pokład gigantycznego liniowca, | 
gdzie po krótkim rekonesansie | 
zauważa masę pięknych kobitek | 
tylko czekających na amanta. Jak- | 
by tego było mało, na statku ogło- | 
szony zostaje konkurs o „Puchar | 
zdobywców pani kapitan”, zaś | 
jego zwycięzca ma zostać fawory- | 
tem zmysłowej głównodowodzącej | 
okrętem, czyli, nie owijając w ba- | 
wełnę, spędzić z nią cały rejs w ka- | 
pitańskiej koi. By sięgnąć po głów- | 
ne trofeum, konkurenci muszą udo” | 


wodnić swą wyższość nad przeciw- | 


nikami w katego- 
riach: rzut podko- 
wą, gra w kręgle, 


Larry 7 — Miłość na fali pojawił 


| się na zachodzie już przeszło czte- 
| ry lata temu, jednakże do nasze- 


go kraju kolejny epizod przygód 


| pechowego podrywacza, trafił do- | 

/ piero teraz. Rekompensatą za ten 

/ długi okres oczekiwania na grę | 

| jest fakt, że ukazała się ona od 
razu w polskiej wersji językowej, | 

| do której głosów użyczyli tak 

| znani aktorzy jak Jerzy Stuhr | 


i Katarzyna Figura (choć Kasia 


(czyta tu w zasadzie kilka kwestii), 

| i po wyjątkowo niskiej cenie. Jako 
wielki fan łysawego Larry'ego | 

| z radością rzuciłem się na egzem- 

I plarz gry, by po wielu godzinach 

| zabawy donieść Ci o moich 

| wrażeniach w niniejszej recenzji. 


Pierwszym problemem w kasynie jest dopchani 


 BDGGN 
miłości 


+ Jerzy Stuhr w roli Larrye'go 
+ rewelacyjne żarty 


+ wspaniałe tłumaczenie 
WADY: 


lepszy 
oraz gra w kości. 


Najnow- 
sza przygoda 
Larrye'go roz- 
poczyna się tuż 
po zakończeniu poprzedniej części 


w „szóstce”, bardzo szybko nudzi 


|ipo kilku tyleż zabawnych co 
poniżających perypetiach trafia na 


się do stołu do gry w kości okupowanego przez 


I kilku ztarbowanych”s Bondów i gropę kk fanek. * | działanie na danym przedmiocie. i 


- przestarzała grafika 
- łatwe zagadki 
- krótko trwająca akcja gry 


się głównym bohaterem i podczas | 
jednej z „zabaw” w hotelowym | 
pokoju pozostawia go przykutego | 
kajdankami do łóżka... pośrodku | 
ognia zaprószonego niedopałkiem | 
papierosa. lstnym cudem Larry | 
wydostaje się z tej gorącej sytuacji | 


a Nowa twarz Larry'ego 


Jako, że Larry 


w słanie zatryum- 
fować w którejkol- 


j wiek ze wspomnianych dyscyplin, 
gry. Piękna Shamara zapoznana | 


pozostaje mu to w czym jest najlep- 
szy — oszukiwanie i kombinowanie. 


Po raz kolejny zatem antyideał | 


każdej kobiety rusza na łowy, 
w których poza główną zwierzyną, 
jego celem są również pomniejsze 
kąski, jakich w trakcie swoich 
przygód na pokładzie okrętu spot- 
ka niemało. 


uczciwie nie jest | 


najlepszy kocha- | 
nek, najmodhniej | 
ubrany facet, naj- | 
kucharz i 


Pierwszą rzeczą, która rzuca | 


| się w oczy w Larry 7, jest ogromna 
| zmiana w interfejsie gry w stosunku | 
| do części piątej i szóstej. Do tej | 
| pory główny bohater wykonywał 
/ określone czynności po wydaniu | 
| polecenia za pomocą specjalnych 
| kursorów, zaś obecnie wskaźnik jest | 
| tylko jeden (swoją drogą jego | 
| kształt jest bardzo adekwatny do | 
| treści gry) i wydłuża się (już rozu- 
| miesz o co mi chodzi?) w momencie | 
| wskazania na przedmiot lub osobę, | 
| z którą można coś zrobić, zaś po | 
| kliknięcu na dany obiekt pojawia się | 
| lista różnych czynności w rodza- | 
|ju „weź”, „dotknij”, „patrz”, itd. | 
| Ciekawostką jest również opcja | 
| inne”, pozwalająca graczowi | 
| wstukać na klawiaturze dowolny | 


czasownik by wypróbować jego | 


| Dzięki takiemu rozwiązaniu można | 
; odkryć wiele pikantnych żarcików, ; 
które nie byłyby dostępne za | 
| pośrednictwem zwykłego menu, lub | 
| wykonać co niektóre zadania | 
. wodrobinę odmienny sposób. | 
' Pomimo tego, że interfejs ten ma 
już cztery lata, uważam, że był | 
| on jednym z lepszych z zas- | 
| tosowanych w dotychczasowych | 
| przygodówkach Siery i pozwala | 
| w sposób łatwy wdrożyć się w grę, | 
| nie czyniąc jej jednocześnie zbyt | 
| prostą. A w końcu o to chyba | 


| chodzi. 


na część żartów dotyczyła jedynie 
numerów ze starych odcinków. 


się w stu procentach z podobnymi 
opiniami, jednakże prawdą jest, że 


jemu zachwytowi Larry 7 — Miłość 


ków na kilometr pod względem ja- 
kości żartów. W przypadku wersji 


wie ogromny wpływ ma na to 


rzeczywistości, dzięki cze- 
mu każdy rodzimy gracz 
będzie pokładał się ze 
śmiechu słysząc tek- 
sły, które idealnie 
| oddają klimat ame- 
| rykańskiego pierwo- 
| wzoru, dodając jed- 
| nocześnie element loka- 
Iny. Aż chciałoby się 
zobaczyć w przyszłości 
tytuły, które również lo- 
kalizowano by z udzia- 
__ łem zespo- 
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Strzelając śmiechem | 


O dwóch poprzednich częś- | 
ciach serii Leisure Suit Larry ma- | 
wiano, że humor w nich rozcień- | 
czył się do tego stopnia, że znacz- | 


Osobiście nigdy nie zgadzałem | 


łu iłumaczy równie znakomicie wy- 
kazujących się własną inwencją. 


Ą Odpoczynek mózgownicy 


ciągłe dowcipkowanie na te same | 
tematy może doprowadzić nawet | 
najłęższego scenarzystę do wyczer- | 
pania dobrych pomysłów. Ku mo- | 


na fali odstawił swych poprzedni- | 


sprzedawanej w Polsce niewątpli- | 


znakomita lokalizacja programu, | 
która nie jest jedynie zwykłym | 
tłumaczeniem tekstu, ale zawiera | 
również masę aluzji do naszej | 


Po tych peanach na temat in- 


terfesju i jakości humoru w Larry 7, i 


chciałbym móc się równie po- 
chlebnie wypowiedzieć o pozio- 


mie trudności gry. Niestety zaba- | 
wa nie należy tu do najtrudniej- | 
szych i osobie o niezbyt dużym | 
doświadczeniu na polu przygo- | 
dówek nie powinna zająć więcej | 
niż dwa dni, zaś naprawdę do- | 
świadczeni ukończą ją w jedno | 
popołudnie. Z pewnością jest to | 
| dzieć sobie indywidualnie. Ja mo- | 


wynik kiepski nawet biorąc pod 
uwagę fakt, że dystrybutor Larry 7 
żąda za ten tytuł zaledwie 
69 złotych. Problemem 

zdaje się być tu fakt, 

że gra nie zawiera 
zbyt wielu napraw- 
dę trudnych prole- 


jest przy tym nie- 
wybaczalnie krótka. 
Z takiej mieszanki wy- 
nika jedynie fakt, że 
po tak szybkim za- 
liczeniu Larry 7, moż- 


wek. 


p 


| Po odpowiedniej lekturze Wiktoria Bibliofilska zmie- 
nia się w prawdziwego wampa. 


mów, ajej akcja | 


i na całą masę zawartych w niej 


na jedynie zwątpić | 
w sens kupowa- | 
nia przygodó- 


Leisure Suit Larry 1 — In the Land of the 
Lounge Lizards 


Grafika Larry 7 również po- 
zostawia wiele do życzenia. Gra 
odpala się tylko w niskiej rozdziel- 
czości i po większości lokacji widać | 
wyraźnie ograniczenia techniczne | 
zespołu grafików z 1996, kiedy to | 
gra ukazała się na zachodzie. | 
Pytanie jednak brzmi, czy w przy- | 
padku tytułu o tak niskiej cenie 
należy specjalnie przejmować się | 
wyglądem, który mimo tego, że nie 
jest najlepszy, do najgorszych I 
również się nie zalicza. Na to jed- | 
nak trzeba już jednak odpowie- | 


Leisure Suit Larry 2 — Looking for Love (In 
Several Wrong Places) 


Leisure Suit Larry 3 — Passionate Patii in 
Pursuit of the Pulsating Pecorals 


gę jedynie stwierdzić, że w Larry 7 
— Miłość na fali grało mi się bardzo | 
przyjemnie, jednakże zdecydowa- | 
nie zbyt krótko. W trakcie ogląda- 
nia napisów końcowych nie mog- 
łem się oprzeć wrażeniu, że ak- | 
cja urwała się w momencie gdy 
wszystko zaczynało się dopiero 
rozkręcać. Jeżeli nie masz nic prze- 
ciwko tak krótkiej zabawie, gorąco 
polecam Ci tę pozycję ze względu 


Leisure Suil Larry 4 — The Missing Disks 


żarcików, jeżeli jednak szukasz | 
przygodówki, która będzie dla | 
Ciebie większym wyzwaniem, spró- 
buj szczęścia z The Longest Journey 
lub Gabriel Knight 3. j 
Elektryczny 


Leisure Suit Larry 5 — Possionate Patti 
Does a Little Undercover Work 


Leisure Suit Larry 6 — Shape Up or Slip 
Qui 
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MICROSOFT UDERZA NA PACY 


[hcrosoft Combat. fh 


irma Microsoft nie od dziś słynie ze swych 

produktów, które co jakiś czas wstrząsają 

posadami komputerowego świata. Nie zaw- 
sze są to rewelacje lub udane przedsięwzięcia, 
jednak druga część gry Comhat Flight Simu- 
lator należy do grona tych „dobrych”* rzeczy. 
Miłośnicy lotnictwa zapewne miło wspominają 
pierwszy program, gdzie akcja rozgrywała się 
nad terenami Europy; teraz przyszła kolej na 
egzotyczny, jak dla Europejczyka, teren zmagań 
— Daleki Wschód. 


Specyfika walk powietrznych 
nad Pacyfikiem powodowała, iż 
były one wyjątko- 
wo wyczerpujące 
dla pilotów, po- 
wodowały też szybkie 
zużycie maszyn. Jeśli dołączyć do 
tego fanatyzm pilotów japońskich 
oraz przewagę techniczną janke- 
sów w drugiej połowie zmagań, 
wówczas wyraźnie widać, iż bit- 
wy powietrzne w tamtym rejonie 
świata w niczym nie ustępowały 
zmaganiom na teatrze europejskim, 
a często bywały jeszcze bardziej 
zacięte. 


Czy wiesz, że... 


Teraz będziesz miał okazję 


w szeregu pojedynków powietrz- 
nych, zgrupowanych w kampanie 
dla obu walczących stron. Zarów- 
| no jako amerykański jak i japoń- 


udziału w jednej z dziewięciu ba- 
jedną, która łączy je w sobie. Ak- 


cja gry zaczyna się latem 1942 
roku, czyli w momencie gdy Ja- 


samemu wypróbować swe siły | 


ski pilot masz do wyboru wzięcie | 


talii morsko-powietrznych lub też | 


| ponia i USA starają się zdobyć | 
przewagę nad przeciwnikiem. Do | 
wyboru masz znane samoloty: | 
| Wildcat, Hellcat, Corsair, Lighting : 
czy też japońskie Zero, Reisen i 
(oba pochodzące z zakładów : 
Mitsubishi) lub Shiden-Kai, noszą- | 
cy alianckie oznaczenie „George”. | 


Czekają 
Cię więc kolejne starty 
na przechwycenie, lądowania 

po to by uzupełnić amunicję i pali- 
wo i aby znów wystartować, tym 


| razem w osłonie własnych bom- 


bowców; kolejny powrót na lotni- 
skowiec i ponowny start; krótko 
mówiąc, życie codzienne pilota. 

O ile oderwanie samolotu od lot- 
niskowca stosunkowo łatwo się na- 
uczyć, o tyle z udanym powrotem 
mogą być problemy. Wprawdzie 
pomocny okazu- 
je się jeden z lu- 
dzi na pokładzie 
dający  odpo- 
wiednie _ infor- 
macje o pręd- 


WADY: 


W SKRÓCIE 
ZALETY: 


+ egzotyczny teatr zmagań 


+ wysoki realizm 


ht smuator © 


umieszczono dwie opcje: | 
Free Flight oraz Training. | 
Pierwszy to nic | 
innego jak la- | 
tanie i zwie- | 


dzanie ob- | 
szaru zma- | 
gań, w drugim natomiast ćwiczy | 
się podstawowe manewry, aby w | 
późniejszej walce nagle nie prze- | 
konać się znienacka, że Wildcat | 
nie wykona ewolucji takiej jak Zero. | 


Wirtualny przeciwnik zachowuje 
się różnie, w zależności od usta- | 
wionego poziomu. Na najniższym, | 
Hellcatem mo- | 
żesz spokojnie | 
zaatakować | 
dwa japońskie | 
myśliwce, nato- | 
miast na naj- | 


kości samolotu, 
kącie podcho- 
dzenia i takich 
rzeczach, to jed- 
nak precyzyjne i bezpieczne lądo- 


nych 


wanie wymaga ogromnego wy- | 
siłku, zręczności i opanowania. | 
Dla chętnych na przećwiczenie | 
tych manewrów, w programie i 


- zbyt mało celów naziem- 


| nych w silniku, jeśli nie zestrzelisz | 


wyższym w tej 
samej sytuacji i 
musisz wiać ile 
koni mechanicz- | 


przeciwnika przy pierwszym ata- | 
ku. Tak, realizm walk jest odzwier- | 
ciedlony doskonale, podobnie jak i 
i zachowania się myśliwców. Na 


poprzestrzelanej maszynie od 
razu poczujesz, że dalsza walka | 
z wrogiem nie wyjdzie Ci naj- | 
lepiej, jeśli w ogóle ją przeżyjesz. 
Podobnie wygląda sytuacja z o- | 


| broną przeciwlotniczą i wyszkole- | 
| niem jej obsługi. Dużym zasko- 
| czeniem był dla mnie motyw, gdy 
. goniące mojego Corsaira trzy | 
| Zera wleciały za mną w strefę 


własnej artylerii plot; nie byłoby w | 
tym nic dziwnego gdyby nie fakt, | 


| iż Japońcy zestrzelili dwie własne 


maszyny a trzecią oraz moją 


| poważnie uszkodzili! 


|| Mokrego przestwór 
oceunu i 


Działania lotnictwa morskiego 


| swą specyfiką diametralnie różnią 


się od swego odpowiednika lą- 
dowego. O ile w drugim przypad- | 
ku lecąc można zaobserwować 
jakieś punkty nawigacyjne w pos- 
taci zabudowań, wzgórz czy miast, 
o tyle nad wodą nie da się tego 


| zrobić. Sporadyczne wysepki na | 
| morzu tworzące archipelagi, są | 
Ę jedynym ułatwieniem do nawigac- | 


ji. Jednolita toń wody, zlewająca 
się na horyzoncie z niebem powo- 
duje, iż nie odróżnia się kierun- 
ków świata. Jedyną wskazówką | 
może być położenie słońca lub | 
kompas na pokładzie samolotu. 


| Podobnie jest w grze. Kilka bitew | 


| Tuż nad pokładem japońskiego niszczyciela. 


przyjdzie Ci rozegrać gdzieś nad | 
oceanem, gdzie utrata orientacji | 
następuje niemal natychmiast. | 
Natomiast walki nad wysepkami | 


stanowią swego rodzaju urozma- 


icenie, które z radością przyjmie | 
każdy pilot. Zostały tereny walk | 


bowiem odtworzone na podstawie 
oryginalnych map, toteż z wyso- 


kości wyglądają bardzo realistycz- | 


nie. Po zejściu niżej, nieco z tego 
efektu ubywa, ale i tak jest to cie- 


kawsze niż lot nad jednolitą taflą | 


wody. W niektórych misjach przyj- 


3 


alecan 


Pei 166, A, 2, 


SVGA 4 MB, CD-ROM x4, lerator 3D 
Windows 85 


28 MB RAM, 


+ producent: MICROSOFT © wydawca: MICROSOFT 


+ polski dystrybutor: MICROSOFT 
http://www.microsoft. 


com/games/combatfs/ 


| dzie Ci również startować i lądo- | 


wać na lotniskach polowych i po- i 
za tym, że się nie bujają jak lot- ; 


kowce, to ze względu na swe 


rozmiary niewiele się od nich ; 


różnią. 
Program korzysta z nieco 


ulepszonego engine'u MS Flight | 
Simulator 2000 i trzeba przyznać, | 
że prezentuje się nieźle. Zwłasz- | 
cza samoloty są wykonane re- | 
welacyjnie. Podczas strzelania | 


w oryginale ruchome, tu też po- 


krzydła tuż za karabinami stają | 
ię ciemniejsze od spalanego pro- | 
chu, wszystkie elementy które są | 


dobnie działają. Pewną ciekawostką | 


jest fakt, iż całe menu zostało 


pięćdziesiątych. 
Combat Flight Simulator 2, 


i „urządzone” w stylu komiksu z lat | 


pomimo że jest grą całkiem nie- | 
złą, trudno zaliczyć do superprze- | 
bojów. Gra się weń dobrze, ale | 


nie na tyle by zagrywać się całymi 
dniami, jak to miało miejsce z in- 


nymi grami podobnymi tematycz- 


nie. Ot, jeszcze jedna gra, która | 


będzie dobrze wyglądała na pół- 


ce, a od czasu do czasu zostanie | 


zainstalowana na HD w celu od- 
świeżenia umiejętności pilotażu. 


Diaz 


= (hluba marynarki cesarskiej. Pierw- 
szy doskonały myśliwiec pokłado- 
* wy. Uzbrojony w dwa 7,7 mm kara- 


© biny moszynowe w kadłubie przed 
kokpitem i 2 działka 20 mm w skrzy- 
dłach. Dodatkowo mógł zabierać dwie bomby 30 
lub 60 kg. Poruszał się z prędkością maksymalną 533 km/h. 


Zmodernizowana wersja Zeke. 
Dzięki unowocześnieniu silnika po- 
„_ siadał szybkość 565 km/h, a jego. 
polepszony czas wznoszenia, zasięg 
oraz maksymalna wysokość miały 
zopewnić przewagę nad lotnictwem USA. 


Ten rozwijający prędkośc 595 km/h. 
i uzbrojony w cztery działka 20 mm 
samolot, stał się utrapieniem alian- 
kich sił. Dodatkowo wyposażony. 
w bomby okazał się doskonałym 
uzupełnieniem Zera w walce. 


Nojbardziej rozpowszechniony 
myśliwiec pokładowy US NAVY 
- w pierwszysch miesiącach wojny na 

Pacyfiku. Lubiany przez pilotów ze. 
względu na prostotę pilotażu, uzbrojony w sześć 
„półcałówek”, rozwijał maksymalną prędkość 512 km/h. 
Jednak jak na tamie czasy była to już konstrukcja zbył 
starzejąca się w stosunku do modeli japońskich. 


Następca Wildcata z tych samych 
/ zakładów. Dobrze opancerzony po- 
dobnie jak jego poprzednik uzbro- 
jony w 6 karabinów moszynowych i 
rozwijający szybkość 605 km/h do końca wojny pozostał: 
podstawowym myśliwcem US NAVY. Mimo że nie dorównywał 
myśliwcom japońskim zwrotnością, to jednak dzięki trwałej 
konstrukcji stawał się równorzędnym przeciwnikiem. 


Chorakterystyczna sylwetka 
samolotu z dwoma belkami 
4 ogonowymi pojawiała się na 
wszystkich teatrach zmagań 
powietrznych. Dzięki dwóm sil- 
nikom rozwijał prędkość 635 km/h. 
Jego uzbrojenie stanowiło działko 20 mm oraz cztery 
12,5 mm karabiny maszynowe. Dodatkowo mógł zabierać 
bomby oraz rakiety, przez co stawał się niezwykle groźnym 
przeciwnikiem również dla celów naziemnych. Z dodatkowy- 
mi zbiornikami poliwa przelatywał odległość 2815 km. 


<< 


Najlepsza maszyna US NAVY, 
a przez wielu specjalistów. 
uznawana za najlepszą wśród 
wszystkich konstrukcji USA, 

w tym i znanego Mustanga. Ten 

rozwijający prędkość 671 km/h myśliwiec 

uzbrojony w sześć półcalówek stał się gwoździem do 
frumny Cesarskich sił; piloci Nipponu nadali mu przydomek 

„Gwiaździsta śmierć. Piloci latający na Corsairach strącili 

2140 moszyn przy stratach własnych 186 sztuk! Samolot 

w różnych wersjach był eksploatowany do 1952 roku 

aw lotnictwie Francuskim do 1964. 


Giant Swampfly takes 1 damage! 
Giant Śwampfly takts r damage! 


am Master (lu. 
u: Dow may I belp you? 
our tyes guide 


czne” lcewind Dale 
i „zręcznościowe” Dia" 
blo 2, jak i doskonałe 
Baldur's Gate 2. Nad- 
chodzące miesiące nio- 
są ze sobą kolejne wy- 
zwania dla amatorów 
długich i skompliko- 


wanych przygód spod 


znaku magii i miecza. 


Giant Swampfly trits to sting Ariel 


Hriel sbields it! 


bich tte 


Wydany przez Activision 
Wizards and Warriors, choć nie 
tak głośny jak wspomniane pozy- 
cje, z napięciem był oczekiwany 
przez miłośników gatunku, co nie 
powinno dziwić, skoro jego twór- 
cą jest sam David Bradley, który 
pracował nad legendarną serią 
Wizardry, a konkretnie nad 
częściami piątą, szóstą i siódmą. 

Odwieczne 
zło kontratakuje 

Fabuła Wizards and Warriors 
nie należy do szczególnie pasjo- 
nujących: oto ponownie pradawne 


| zło, reprezentowane przez nie- 
przyzwoicie zdeprawowanego, ale | 


i połężnego faraona imieniem Cet 
Ude D'wa, powróciło do świata 
żywych, aby siać zamęt i śmierć. 


Główny bohater w proroczym śnie | 
dowiaduje się, iż jest naznaczo- | 
nym przez los śmiertelnikiem, | 


1 am Gortbius 


którego zadaniem będzie zdoby- | 


cie legendarnego miecza Mavina, | 


| wykutego z dwóch różnych rodza- 


jów stali, reprezentujących światło | 


 iciemność. Tylko ten przedmiot | 
| może pokonać czarownika i zep- | 


chnąć go ponownie w otchłanie i 
piekielne. Drużyna złożona z sześ- | 


jak Eye of Beholder czy Menzo- 


| berranzan. Świat przedstawiony | 
| [w tym wypadku ląd zwany Gael 


| ciu śmiałków wyrusza zatem na | 
poszukiwania artefaktu. 


J Zaklęciem i mieczem 


Gra nawiązuje do tradycji | 
| RPG, której częścią są takie serie, | 


Serran) widziany jest oczami | 


| śmiałków, którzy poruszają się 


w trójwymiarowym środowisku, 


penetrując kolejne krainy. Cho- | 


ciaż granice poznawanego świa- | 


ta wyznaczane są przez ściany 
z namalowanymi dla niepoznaki 


| drzewami, wzgórzami itp., wszy- 
stkie obiekty spotykane podczas | 
przygody są w pełni trójwymia- | 


rowe. Jak przystało na prawdz 
wego rolpleja, znajdziesz tu rów- 
nież podziemia i jaskinie, nieraz 


/ bardzo skomplikowane i kryjące 


wiele niebezpieczeństw. Na powie- 
rzchni odwiedzisz zaś wioski, 
spotkasz tajemniczych wędro- 
wców, pojedyncze zabudowania 
kryjące samotnych, egzotycznych 
mieszkańców, a także miasta, 
które stanowią cel każdej podró- 
ży, jako że w nich śmiałkowie 


/ otrzymują zlecenia. 


Przygoda główna składa się | 


z wielu etapów, wymagających | 


wykonania określonego zadania. 


leader of tbis small 


s: Che Didden Cirele welcomes you to our 


Spotkanie z rozkójnikami. Nim wyciągniesz miecz 
warto spróbować wajpierw negodacji. 


Automatycznie rysującu się mapa jest z pewnoś- | 
cią dużym udogodnieniem, ale mia kompasu. | 


ŚGK 12/00 


j Oprócz tych, jakże ważnych mi- | 


dów, związanych z postaciami 
lub gildiami obecnymi w pobliżu. | 
| Różnorodność zadań nie pozwoli | 
| Ci się nudzić; raz trzeba dostar- 
| czyć przesyłkę wybranej osobie, | 
/ kiedy indziej pozbawić życia 
| potwora lub rzezimieszka. Pene- 
| tracja kolejnych fragmentów kra- 
| ju Gael Serran związana jest ze 


| autorzy gry, jest imponujący. Nie- 
| przyjaciele czają się wszędzie, róż- 
| ne też przybierają postacie. Na- 


sji, możesz wziąć także udział | 
w szeregu mniej istotnych epizo- | 


spotkaniami z najprzeróżniejszy- 
mi potworami, postaciami neu- 
tralnymi, które mogą Ci pomóc 
lub zaszkodzić, a także rozwią 
zywaniem zagadek. Te ostatnie 
należą do średnio skompliko- 
wanych, choć czasem trzeba 
spędzić godzinę, aby domyślić 
się, co trzeba zrobić, aby móc 
poruszać się dalej. 

Bestiariusz, jaki przygotowali 


potkasz zatem na swej drodze 
wściekłe małpy, trolle, bandy 


| opryszków czyhających na spokoj- | 


nych podróżnych, ale także zastę- | 
py szkieletów, mumii, czy nietope- 
rzy. Należy przy tym zauważyć, iż 
prołesje w tytule gry nie bez powo- 
du zostały umieszczone właśnie 
w takiej kolejności, okazuje się bo- 
wiem, iż wszelkiego rodzaju cza- 
rownicy sprawdzają się podczas | 
bitwy znacznie lepiej od typowych 


siepaczy, ich magia bowiem zwal- | 
/ cza przeciwników dużo skutecz- 


niej, niż pospolity topór, czy miecz. | 


bez 


Liczne zalety gry, takie jak 


| całkiem przyjemna grafika, nienaj- 
| gorsza muzyka, sensowne stero- 


/ wanie i moc przygód przyćmie- 
j wają nieco pewne, trochę de- 
| nerwujące wady. Kraina, po 

| której się porusza dru- 
| żyna jest tak duża, 
| że łatwo się w niej 

| zgubić. Co praw- 
| da z pomocą przy- 


[ 


PC Pentium 233, 64MB RAM, 
SVGA 2 MB, Windows 95 


* protlucent: Heuristic Park © wydawca: Activision 


+ polski dystrybutor: LEM 
http://www.activision.com/games/wizards/ 


Hriel misses! 


Giant Swampfly not affected! 
Golas swings Battle Mace 


Golas misses! 


| Pojedynek z ognistymi ważkami. 


chodzi tu automatycznie rysująca | 


się mapa (choć brakuje kompa- 
su), jednak wędrówka może oka- 
zać się momentami nużąca, zwła- 
szcza gdy znajdujesz się na tere- 
nie pozbawionym już mieszkań- 
ców. Problemu nie rozwiązują 
środki lokomocji, takie jak trat- 
wa, czy koń, gdyż dystans do 
pokonania nadal pozostaje duży. 
Poza tym pewnymi błędami obar- 
czone są dialogi, wskutek czego 
pytając się o kilka różnych kwestii 
otrzymasz taką samą odpowiedź. 
Bezsensownym wydaje 

mi się system zapisy- 

wania i odczytywa- 

nia stanu gry. Kiedy 
g drużyna znajduje się 
poza miastem, można 
wyłącznie zapisać, 

z kolei w osadzie 


-tylko odczyłoć. 


Ostatnia | 
| Studios. 


sprawa to przedmiot zwany dra- 


gon arrow, który możesz uzyskać | 


w wyniku jednej z misji. Otóż 
charakteryzuje się on dziwną 


cechą ekonomiczną: da się go | 


sprzedać drożej, niż kupić, co 


oznacza, że nie robiąc nic oprócz | 
handlu tym artefaktem szybko sta- 


niesz się bogaty. 


Pomimo wymienionych uste- I 


rek, gra okazuje się całkiem 
przyjemna w odbiorze. Program 
oferuje pewien swoisty klimat, 
przykuwający do monitora na 
długie godziny. Wizards and 
Warriors z pewnością nie jest 
przy tym grą łatwą i krótką, 
stanowiąc niezłą propozycję na 
jesienne i zimowe wieczory 
- ichociaż nie dorównuje pod 
względem fabuły Baldur's Gate, 
moze okazać się całkiem intere- 
sującym przerywnikiem między 
kolejnymi produktami z Black Isle 


Piotr Bilski 


ZALETY: 
+ ciekawe zagadki 
+ bogate profile bohaterów 
WADY: 
- dziwaczny sposób zapisu 

i odczyłu stanu gry 
- długie, monotonne podróże 


Di” to rol- 
plej, przyznać 
muszę: długo pró- 
bowałem się doń 
przekonać, ale bez- 
Michał J. sady ię Czy to 
interakcja świata 
Adamczak przedstawionego 
zbyt mała, czy też wędrówki po 
(przyznać trzeba, że ładnej) 
krainie Gael Serran zbyt sq mono- 
tonne, czy w końcu średnio udany 
system walki — dość powiedzieć, 
że gra bardziej mnie zirytowała 
niźli radość sprawiła. Ai o „klimat” 
też trudno, skoro wszystko spro- 
wadza się do łażenia tu i tam 
i ciągłego grzmocenia się nie wia- 
domo z kim i po 
co. Jeśli zatem 
chodzi o gry RPG, 
to jednak zostanę 
przy Icewind 
Dalei Baldur's 


Moja ocena 


KRĄZEK JEST JEDEN A BRAMKI SĄ DWIE 


ma Electronic Arts 

raczy nas dawką 
sportowych emocji w 
postaci regularnie wy- 
dawanych gier z serii 
FIFA, NFL, NBA i NHL, 
za każdym razem do- 
dając do nowego pro- 
doku parę ciekawych 
opcji i ulepszając opra- 
wę graficzną i dźwię- 
kową. Kiedy odpala- 
łem najnowsze NHL 
a Emilie 
się zobaczyć niezłą sy- 
mulację hokeja, która 
od poprzednika będzie 
różniła aa Ji ład- 
niejszymi buźkami za- 
eehaków. Już po kilku 
godzinach zabawy, 
wiedziałem, że nowy 
NHL to produkt znacz- 
nie lepszy niż sądzi- 
łem. 


Powiew świeżości | 


Najważniejszą kwestią dla 
każdego miłośnika serii NHL jest 
bez wątpienia liczba nowych 
opcji i rozwiązań w wersji opa- 
trzonej numerem 2001. Z przy- 
jemnością mogę donieść, że jest 


tu tego niemało, przy czym ; 


zaszłe zmiany są niebagatelne. 
Przede wszystkim wreszcie po- 
myślano o stworzeniu opcji za- 
bawy w internecie, a nawet o 
uruchomieniu specjalnych serwe- 
rów obsługujących sieciową ligę, 
za pośrednictwem której mogą 


się zmierzyć FA 
świata. Z innych nowości warto 
również wspomnieć o możliwości 
stworzenia od zera własnej dru- 
żyny, wymyślenia jej logo, naz- 
wy, a nawet wykreowania od ze- | 
ra zawodników i opatrzenia ich | 
buźkami z zeskanowanych zdjęć | 
lub innych plików graficznych za | 
pomocą specjalnego edytora. Je- | 
żeli masz dostęp do odpowiednie- 
go sprzętu, z powodzeniem mo- 
żesz teraz skompletować druży- | 
nę, w której zagrają wszyscy Twoi 
znajomi z babcią, rodzicami i ku- 
zynem na czele. Ponadto w NHL 
2001 pojawiły się specjalne ozna- 
czenia wskazujące podczas me- 
czów snajperów i zabijaków, 
dzięki czemu osoby nie znające | 
na pamięć umiejętności prawdzi- 
wych hokeistów z ligi będą 
mogły łatwo zorientować się, któ- i 
ry delikwent jest specjalistą w da- | 
nej dziedzinie. 


| 
NHL 2001, podobnie jak | 
jego poprzednicy, zawiera kilka | 
podstawowych trybów gry. Pierw- | 
szy z nich pozwala rozegrać re- 
gularny sezon ligi NHL, w skład | 
której wchodzi 30 zespołów, ko- 
lejny to playofły ligowe, czyli run- 
da SEZONU prowadząca do zdo- | 
bycia przez jedną drużynę pu- | 
charu Stanley'a, dalej jest roze- | 
granie szybkiego spotkania, zaś | 


ZALETY: 

+ opcja gry w sieci 

+ wpływ morale drużyny na 
przebieg meczu 

+ aktualne dane NHL 


WADY: 

- słabe sceny walk 

- nierealistyczne reakcje 
publiczności 

- pomieszana melodia w 
hymnie Polski 


| |Hokej to niezwykle brutalna gra. 


| na koniec można spróbować sił 
| w mistrzostwach świata, kierując 
/ jedną z 20 drużyn. We wszyst- 
kich przypadkach, za wyjątkiem 

| szybkiej gry, można również po- 
awić się opcjami trenerskimi, 

| czyli zaangażować się w transłe- 
| ry zawodników, zmiany strategii 
gry i wymianę składów. Prawdzi- 
wi maniacy mogą nawet zaprze- 
słać rozgrywania meczów i pole- 


| Wszystko pięknie, 
tylko gdzie podział 
| się krążek? 


Pentium 200, 32 MB RAM, 
CD-ROMx4, Windows 95/98, 
akcelerator 3D 


+ producent: EA Sports + wydawca: Electronic Arts 


+ polski dystrybutor: IM Group 


cić komputerowi dokonywanie 
symulacji spotkań, przemieniając 
NHL 2001 w najprawdziwszego 
menedżera hokejowego. Warto 
wspomnieć, że program zawiera 
wszystkie aktualne dane dotyczą- 
ce zawodników ligowych, a tak- 
że statystyki większości graczy z 
drużyn narodowych, przy czym z 
przykrością muszę stwierdzić, że 
reprezentacja Polski posiada je- 
dynie dwóch autentycznych gra- 
czy, cała reszta zaś została wy- 
myślona. 


Transmisja telewizyjna 


Grafika NHL 2001 stoi na 
wyjątkowo wysokim poziomie i 
dzięki różnym ustawieniom ka- 


mer i bardzo dynamicznej akcji, | 
całość często sprawia wrażenie | 
autentycznej relacji sportowej z | 
telewizji, zwłaszcza, gdy kompu- i 


| wszych al cji, lub robi zbliżenia 


na twarze poszczególnych za- 
wodników. Nieco gorzej prezen- 
tują się jedynie sceny walk po- 
między graczami, którzy okła- 
dają się groteskowo po twa- 
rzach, niczym w grze karate z 8- 


bitowej Atarynki. Dźwięk z kolei | 


wypada dobrze, choć z pewnoś- 
cią nie jest to żadna rewelacja. 


Na plus należy niewątpliwie po- | 


liczyć znakomitą muzykę przygry- 
wającą podczas różnych przerw 
w meczach, na minus zaś brak 
jakichkolwiek okrzyków ze strony 
graczy, fakt, że tłum wiwatuje 
bezmyślnie niezależnie od tego 
czy gola strzela drużyna dopin- 
gowana czy przeciwnicy, no i 
oczywiście to, że autorzy gry 
nieco pomieszali nutki w hymnie 
Polski, jaki można usłyszeć po 
wygranym _ spotkaniu naszej 
reprezentacji. 


NHL 2001 to bez wątpienia 
najlepszy symulator hokeja jaki 
kiedykolwiek pojawił się na kom- 
puterze. Gra ta trafi w gusta za- 
równo fanów tego sportu, jak i 
osób średnio nim zainteresowa- 
nych, a co ważniejsze jej zakup 
jest opłacalny zarówno dla tych, 
którzy jeszcze nie widzieli żadne- 
go tytułu z serii NHL, jak i dla gra- 
czy, którzy na poprzednich częś- 
ciach cyklu się wychowali. Mówiąc 
krótko, NHL 2001 po prostu nie 
ma sobie równych i sądzę, że 
pozostanie tak przynajmniej do 
wydania kolejnej części cyklu. 


1. Mariusz Czerkawski 

Data i miejsce urodzenia: 13.04.1972 
Radomsko, Polska 

Drużyna: New York Islanders 

Wstąpił do NHL: 1991 
Pozycja: Lewy skrzydłowy 


2. Krzysztof Oliwa 
Dota i miejsce urodzenia: 12.04.1973 
Tychy, Polska 

Drużyna: Columbus Blue Jackets 

Wstąpił do NHL: 1993 
Pozycja: Prawy skrzydłowy 


1. NHL "96 
2. NHL "97 
3. NHL "98 
4, NHL "99 
5. NHL 2000 


oko że nie za- 
liczam się do 
grona zagorza- 
łych fanów hoke- 
ja, podszedłem 
do zachwytów 
Elektrycznego 
nad NHL 2001 
z odrobiną nieufności. Z doświad- 
czeń wyniesionych z godzin spędzo- 
nych z serią FIFA zapamiętałem 
jedynie wrażenie, że ludzie z 
Electronic Arts wydają co roku 
tę samą grę z nieco ładniejszą 
grafiką, licząc na nabicie sobie w 
ten sposób kabzy. NHL 2001 
okazał się jednak dla mnie miłą 
niespodzianką. Cała masa nowych 
opcji, naprawdę wyśmienita grafi- 
ka no i przede wszystkim rewela- 
cyjna grywalność czynią z NHL 
2001 wzorcową symulację gry 
zespołowej, która spodobała się 
nawet osobie nie FTEPEEEEA 
przepadającej za Moja OCEN 
hokejem. Gorqco 
polecam, zwłasz- 
cza przy wa- 
riancie zabawy 
w sieci. 
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UxU Evolution BEIE 


| Moc: 285 KM ©5200 rpm 
Waga: 4297 Ibs 


mi | 


— 


| Moc: 235 KM ©4800 rpm 
Waga: 4042 Ibs 


Moc: 285 KM ©5200 rpm 
Waga: 5123 Ibs 


R: 


Moc: 230 KM ©4800 rpm 
Waga: 5115 Ibs 


= 


Moc: 240 KM ©6000 rpm 
Waga: 4131 Ibs 


S= 


Moc: 200 KM ©5000 rpm 
Waga: 4675 Ibs 


Moc: 220 KM ©5800 
Waga: 3900 Ibs 
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x4 Evolution firm 


Terminal Reality, 
pokazany został publicznie po raz pierwszy | 


na tegorocznych targach E3 w Los Angeles. 
Jest to tytuł traktujący o popularnych dziś wyści- 
gach ofi-road, nawiązujący także do znanej serii 
Monster Truck Madness. 4x4 Evolution oferu- 
je jednak znacznie bardziej rozbudowaną - i 
przez to bardziej wciągającą — rozgrywkę. 


4x4 Evolufion proponuje jednemu 
graczowi tryb Quick Race, Time 
Aitack oraz Career. O ile pierw- 
sze dwa są dość oczywiste, o tyle 
warto poświęcić więcej uwagi trze- 
ciej z opcji. Będziesz tu miał moż- 
liwość rozpocząć wyścigi zupełnie 
od zera, z określoną liczbą pienię- 
dzy na zakup pierwszej maszyny 
i być może kilku ulepszeń. By 
pieniądze zarobić, należy brać 
udział w wyścigach, no i oczy- 
wiście wygrywać. Zyskane fundu- 
sze zaś będziesz mógł przez- 
naczyć na kolejne modyfikacje i 
stworzyć tym samym maszynę 
swych marzeń. 


32 MB  Penti 
RAM, Windows 95, 
akcelerator 3D 


4x4 Evolution zawiera 15 to- 
rów o odrębnym wyglądzie, po- 
ziomie trudności i innym podkła- 
dzie muzycznym. Dodatkowo 
każda mapa ma szereg tajnych 
lokacji i skrótów. Wśród tych 
pierwszych znajdziesz takie atrak- 
cje, jak opuszczone miasteczko 
na środku pustyni, czy ukryta pośród 
lodowców łódź podwodna. Lokac- 
je te nie pomogą Ci w wyścigach; 
stanowią raczej tylko ciekawo- 
stkę, gdyż ich odszukanie zajmie 
tyle czasu, że komputer na pew- 
no zajedzie na mełę pierwszy. Ina- 
czej zaś rzecz się ma w kwestii skró- 
tów; zostały one pomyślane tak, 


+ producent: TERMINAL REALITY © wydawca: GOD 


+ polski dystrybutor: PLAY IT 


ZALETY: 

+ duża ilość tras 

+ dokładne modele samo- 
chodów 

WADY: 

- „nieziemska” grawitacja 


by od razu nie rzucać się w oczy, jed- 
nak niezmiernie ważne jest ich 
odnalezienie — skorzystanie z krót- 
szej drogi pozwala zyskać cenne se- 
kundy przewagi nad konkurentami. 

Terminal Reality wykupił u ofi- 
cjalnych producentów licencje na 
zawarcie modeli ich pojazdów w 
grze. Dzięki temu możemy oglądać 
w akcji takie maszyny, jak Nissan 
Pathfinder i X-Terra, Toyota 4-Runner 
Limited i SRS, Land Cruiser, Tacoma, 
a także Lexus RX400 i LX470. Po- 
jawia się tu wszelako pewien zgrzyt: 
gra nie zawiera żadnego mode- 
lowania uszkodzeń. Możesz przy 
pełnej prędkości uderzyć czołowo 
w, dajmy na to, drzewo i nie zauwa- 
żysz nawet rysy na lakierze. Ponad- 
ło ważący tonę pojazd możesz tu 
wysłać w pawiełrze poprzez podjecha- 
nie pod stromy element powierzchni 
już z prędkością około 25 mph. 

Ogółem, 4x4 Evolution to fa- 
chowo wykonane, widowiskowe 
wyścigi, które zapewne przypad- 
ną do gustu miłośnikom tego ro- 
dzaju rozrywki. Szczególnie swoj- 
sko poczują się tutaj ci gracze, 
którzy już wcześniej zabawiali się 
rajdami Microsoltu — podobne 
jest podejście do realizmu jazdy, 
podobna atrakcyjność wizualna, 
zbliżony także poziom trudności. 
Z całą pewnością jest to pozycja, 
z którą warto się zapoznać. 


MAJWYŻEJ OCENIANA GRA PRZYGODOWA OSTATNICH LAT 
W NIEPOWTARZALNEJ POLSKIEJ WERSJI JĘZYKOWEJ! 


1.4 


sko Actioń 
10/10 + 

CLICK! ł 
5/6 

Gry Komputerowe | 
85% 

Magazyn IO 
88/100 

Reset j 


9,5/10/ 


„Rest 
Valhalla | (7 


so | vathatla JSŁZ 


wódz » 
Żyjesz w n snym e 
mauki i techniki, gdzie wszystkie wydarzenia są lo- 


giczne i naukówo wylłumaczałne. Wszystkie... W roli April Ryan 


JEGa 


ny. Coś złego dzieje się na krawędzi obu rzeczy- 
wistości. Ich granica zaczyna się zacierać i prze- 
rażona stwierdzasz, że światom grozi zagłada. 


Nie wiesz jak przeciwdziałać nadchodzącemu 
nieszczęściu, jednak postanawiasz zrobić 


wszystko, aby zapobiec katastrofie. Wyruszasz 
w podróż. Najdłuższą Podróż swojego życia... 


* Ponad 150 niepowtarzalnych lokacji, 70 całkowicie 
odmiennych postaci oraz rozbudowana, pełna wąt- 
ków pobocznych fabuła. 

* Szczegółowa trójwymiarowa grafika oraz artystyczne 
tła wyświetlane w wysokiej rozdzielczości. 

* Oszałamiający efekt kolorowego, dynamicznego 


* Realistyczne animacje postaci poruszających się 
w sposób doskonale naturalny. 

+ Niepowtarzalna polska wersja językowa przygotowa- 
na przy udziale Edyty Olszówki jako April Ryan. 

* Doskonale wydana gra na 4 płytach CD w przystępnej 


GRY „THE LONGEST JOURNEY” ! 


Odpowiedz poprawnie na proste pytanie: Jak nazywa się 
aktorka, która w polskiej wersji gry The Longest Journey 
wcieliła się w postać głównej bohaterki April Ryan? 
| Poprawną odpowiedź należy wpisać poniżej, kupon wyciąć, 
j nakleić na kartkę pocztową i przesłać pod adres: CD Projekt 
ul. Jagiellońska 74, 03-301 Warszawa z dopiskiem „Konkurs 
TLJ". 20 autorów poprawnych odpowiedzi otrzyma grę The 
i Longest Journey. 


Imię i nazwisko 


OWYCH 12/2000 


ZAMÓW JUŻ DZIŚ 


| (0-22) 519 69 69 


www.wirtualny,com 


Wersja polska i (GF Sklepy z grami polecane przez CD Projekt: 
wyłączna dystrybucja w Polsce FUN. Warszawa ul. Indyjska 25a, tel. (0-22) 672.80 18; 
PRCJEKT ©) Warszawa ul. Pereca 2, tel. (0-22) 6542366; Adres: 
p 4 Biuro handlowe CD Projekt: Warszawa 
www.cdprojekt.com © ,9 rmsm<om * ul. Jagiellońska 74, tel.(0-22)5196800- + —- z4 


GIER KOMPU: 


©2000 FUNCOM. Wszelkie prawa zastrzeżone. The Longest Journey jest znakiem handlowym FUNCOM. Odpowiedź: 


e F.A. Premier ar 
tball Manager 200( 


d wielu lat wśród gier dotyczących zarzą- 

dzania klubem piłkarskim niepodzielnie 

panuje Championship Manager. Cechują- 
cy go realizm, mnogość opcji oraz szczegółowo 
opracowane bazy danych zespołów i zawod- 
ników wyznaczyły pewien standard, do którego 
inne komputerowe managery próbują nieusłan- 
nie się zbliżyć. Obecnie zadania tego podjął się 
Electronic Arts, którego Football Manager 
2001 diz jednak zaledwie poprawioną wersją 


poprzedniej edycji gry. To zdecydowanie zbyt 
mało, aby zagrozić Championship Manager. 


PROWADZENIE KLUBU MOZE BYĆ 


NIEZWYKLE ŁATWE 


trafiając na zespół an- 
gielski. Nawet jednak 
porażka 3:1 na stadio- 
nie Wembley nie była w 
stanie zmienić popular- 
ności piłkarzy angiels- 
kich wśród polskich ki- 
biców. Zespoły angiel- 
skiej Premiership mają 
w naszym kraju licz- 
nych fanów, a mecze pucharowe 
Manchester United gromadzą 
przed telewizorami rekordowe 


e f.R.:Premier 
Ledque Stars 20 


Znowu Anglia 


Reprezentacja Polski w kilku 
ostatnich eliminacjach do rozgry- 
wek mistrzowskich miała pecha 


ilości widzów. 


Także w innych krajach Liga 


rodukty EA Sports należą do najlepszych 
sportowych gier zręcznościowych. Każde 
kolejne wydanie NBA, NHL czy FIFA jest lep- 
sze od poprzedniego zarówno pod względem 
oprawy graficznej i dźwiękowej oraz grywalnoś- 
ci. Niesteły, EA Sports zdarzają się także wpad- 
ki, do których z pewnością można zaliczyć jej 
najnowsze dzieło — Premier League Stars 2001. 


ZAGRAJ W NAJPOPULARNIEJSZEJ 
LIDZE ŚWIATA 


$GK 12/00 


ZALETY: 
+ duże możliwości gospoda- 
rowania finansami klubu 

+ rozbudowane opcje tak- 
tyczne 

WADY: 

- brak transferów z ostatnich 
miesięcy 

- mały realizm gry w opcji 3D 

- nieuwzględnienie podwój- 

nego obywatelstwa piłkarzy 


Wraz z rozpoczęciem nowe- 
go sezonu władze klubu określa- 
ja cele, które musisz osiągnąć. W 


zależności od siły zespołu może | 
to być zdobycie mistrzostwa kra- | 
ju, zakwalifikowanie się do roz- | 


grywek pucharowych lub też 


awans do wyższej ligi. Poszczegó- | 


Ine cele mają różny stopień trud- 
ności, ale też cięższe zadanie 
będzie lepiej płatne, a jego wy- 
konanie zapewni Ci spokojne 
sprawowanie funkcji managera. 


Angielska wzbudza olbrzymie | 


emocje. Wynika to z faktu, iż do | 


Premiership trafia coraz więcej 


doskonałych piłkarzy, gwiazd | 
reprezentacji krajowych. Coraz | 


więcej inwestuje się także w in- 
frastrukturę klubową czyniąc z 
każdego meczu festyn, dos- 


konałą niedzielną imprezę dla | 
całej rodziny. Dochodzi do tego | 
jeszcze niepowtarzalna atmos- | 
fera zmagań, siłowy styl gry oraz | 


duża ilość wspaniałych goli. 


Tworząc załem grę poświę- | 


coną jedynie Lidze Angielskiej 


autorzy z EA Sports stanęli przed 
trudnym zadaniem. Ich produkt 


musiał bowiem odpowiadać 


oczekiwaniom kibiców, pragną: | 


cych na ekranach monitorów uj- 


rzeć podobne emocje, co w cza- | 


sie pojedynków na angielskich 


boiskach. Niestety nie udało się | 


tego celu osiągnąć. 


Najpoważniejszym proble- 
mem Stars 2001 jest bez wąt- 


MAN UTD 


| tymi z poprzedniej edycji: angiel- 


| skiej, 


szkockiej, niemieckiej, 


| włoskiej, hiszpańskiej, francus- 
| kiej i holenderskiej, pojawiła się 
| także belgijska. Niestety, ze 


względu na słaby poziom tej 


| ostatniej, nie powinien to być 


pienia grafika, jako żywo przy- 

pominająca tę z FIFA 99. Pro- 
| ducent nie pochwalił się nawet z 
jakiego korzystał enginu, ale nie 
| jest to ten zastosowany w EURO 
2000 czy FIFA 2000. Właściwie 
Stars 2001 mógłby stanowić prze- 


ZALETY: 

+ wzmacnianie cech piłkarzy 
podczas rozgrywania 
sezonu 

+ możliwość dokonywania 
transferów za gwiazdki 
zdobyte w kolejnych 
zwycięstwach 

WADY: 

- przestarzały engine 

- uciążliwy interfejs 


róbkę jednej z ostatnich gier EA 
Sports, a tak od strony wizualnej 
otrzymaliśmy produkt na miarę 
1998 roku. Zarówno boisko i pił- 
karze nie prezentują się aż tak 
fatalnie jak stadion i trybuny. 
Kibice składają się z wielkich 


twórców gry. O wiele ciekawsze 
byłyby rozgrywki ligi portugal- 
skiej, argentyńskiej czy nawet tu- 
reckiej. 
Nieźle 
prezentu- 


kwadratowych plam, które ni- 
czym siatka maskująca przykry- 
wają siedzenia. 

Dużym atutem gry byłoby 
wierne przedstawienie wszyst- 
kich piłkarzy występujących w 
lidze. Z większym lub mniejszym 
powodzeniem podobne pomysły 
były już realizowane w produk- 
EA Sports. W Stars 2001 
obserwujemy jednak dowolność 
w odwzorowaniu wyglądu gra- 
czy, a największe podobieństwo 
do oryginału można znaleźć w 
rysunkowych postaciach znajdu- 
jących się w opcjach. 

Także sama rozgrywka nie 
należy do szczególnie pasjonu- 
jących. Przeciwnik zachowuje się 
dosyć szablonowo, większość ata- 


*ków przeprowadzając środkiem 


boiska. Nieciekawie prezentują 
się umiejętności bramkarzy, 
którzy na przykład przy rzutach 
karnych zawsze rzucają się w 
dolny lewy, bądź prawy róg 
bramki, a także dają się pokonać 
strzałem zza połowy boiska. 


jakość bazy danych o zespołach, 
ich pracownikach i piłkarzach. 
Większość także mniej znanych 
zespołów ma w miarę aktualne 
składy. Zadziwiający jest nato- 
miast pośpiech Electronic Aris w 
wydaniu gry, który sprawił, iż 
większość głośnych transferów z 
ostatnich miesięcy nie została 
uwzględniona. Są właściwie tyl- 
ko te zmiany w składach, które 
zostały ustalone jeszcze w czasie 
Mistrzostw Europy lub tuż po ich 
zakończeniu. Gdyby wszystkie os- 
tanie duże transfery zostały od- 
zwierciedlone w Football Mana- 
ger 2001 to niewątpliwie podno- 
siłoby to jakość gry. Byłby to 
poza tym pierwszy manager, 
który ukazywałby wyraźne prze- 
sunięcia sił poszczególnych klu- 
bów szczególnie w lidze fran- 
cuskiej, włoskiej czy angielskiej. 


Samo prowadzenie klubu nie 
należy do zadań skomplikowa- 
nych i trudnych. Jeżeli wcześniej 


Walka z kibola! 


Gwiazdy za gwiazdki 


Jedynym elementem, który 
wyróżnia Stars 2001 jest zdoby- 
wanie punktów doświadczenia 
podczas rozgrywek sezonowych. 
Punkty te, przedstawione graficz- 


w Ang elskim stylu. Pap rowe 
atrapy policjantów „pilnują” kibicopodobnych 


oprzednia 
P:< gry — 
F.A. Pre- 


mier Mana- 
ger bardzo mi 


Ark FAJ się podobała. Gra- 
Matczyński ficznie była świe- 
Y tnie wykonana. 


Jednak opcje menedżerskie pozos- 
tawiały sporo do życzenia. Nic 
więc dziwnego, że po Football 
Manager 2001 spodziewałem 
się czegoś więcej. Nie zawiodłem 
się. Oprócz świetnej grafiki, trój- 
wymiarowego boiska, natural- 
nego zachowania graczy, zawarto 
nareszcie mnóstwo opcji ekono- 
micznych. Oprócz możliwości rozbu- 
dowy infrastruktury stadionu 
duży nacisk położono na opcje 
transferów. W końcu produkt EA 
Sports stał się FTP q 
pól ike Moja ocena 
rentem dla uzna- 

nych tytułów ta- 

kich jak Pre” 

mier Mana- 

ger. 
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Mistrzostw Europy w piłce nożnej. Po chwilowym entuzjazmie PZPN doszedł jednak do wniosku, 
iż nie mamy w kraju żadnego stadionu nadającego się do rozgrywania spotkań na wielkich im- 
prezach piłkarskich. Pomysł upadł, ale teraz dzięki Football Manager 2000 może się odrodzić duch 
optymizmu. Wystarczy tylko popatrzeć na te stadiony! 


Obiekt Legii Warszawa 


Wisły Kraków 


Obiekt 


© po raz pierwszy 
Pierwszej Lidze Ang 
rozegrano w 1889 rok! 


został zespół Preston North 
End; 

najwięcej, bo aż 18 razy 
mistrzostwo osiągnął FC 
Liverpool; 

od 1992 roku, kiedy to 
utworzono Premiership, 
Manchester United aż 6 
razy sięgnął po tytuł 
mistrza. 


EPM 


DAR 4 
Obiekt Łódzkiego K. 5. 


Obiekt Lecha Poznań 


| grałeś w jakiegokolwiek mana- 


gera piłkarskiego, to już po kilku- 
nastu minutach _ powinieneś 
opanować wszystkie ważniejsze 


nie w formie gwiazdek, uzyskuje 
się po każdym meczu za: zwy- 
cięstwo, zdobyte gole, nagrodę 
człowieka meczu oraz fair play. 
Posiadane gwiazdki można 
przeznaczyć na wzmocnienie 
poszczególnych umiejętności pił- 
karzy. Tworzy się w ten sposób 
superbramkarzy czy też niemoż- 
liwych do powstrzymania napa- 
stników, którzy w każdym kolej- 
nym meczu prezentują coraz 
wyższy poziom, a Tobie ułatwia- 
ja odnoszenie sukcesu. W opisie 
piłkarzy znajdują się gwiazdki w 
trzech kolorach: brązowym, sre- 
brnym i złotym, co powoduje, iż 
proces udoskonalania zawodni- 
ka może zająć nawet cały sezon. 
Gwiazdki służą także jako waluta 


podczas sprowadzania innych pił- | 
karzy do zespołu, niestety możesz | 


ich wybierać tylko z aktualnie do- 
stępnych na liście transferowej. 


Grając w Stars 2001 zasta- 


nawiałem się, jaki cel przy- | 


opcje. Ułatwia to zresztą po- 


pra wiony interfejs, 
który ) jest wyraźnie 
wzorowany 


świecał producentom z EA 
Sports. Z pewnością nie była to 
chęć pozyskania nowych klien- 
tów i utwierdzenia stałych od- 
biorców w przekonaniu, iż pro- 
dukty z EA Sports są najlepsze 
na świecie. Jakość Stars 2001, 


Wzmacnianie poszczególnych cech zawodników 
to najciekawsza z opcji dostępnych w grze. 


na Championship Manager. Bez 
problemu można dostać się do 
poszukiwanego okna, i równie 
szybko powrócić do rozgrywki. 


Całość informacji o lidze, | 


transferach czy finansach otrzy- 
mujesz za pomocą poczty elek- 
tronicznej. Tą drogą składasz 
oferty innym klubom oraz kon- 
taktujesz się ze swoimi współpra- 
cownikami. Asystenci oraz skau- 


| ci pełnią o tyle ważną funkcję, że | 


mogą wykonywać za Ciebie | 


prowadzenie treningów oraz 
sprawdzanie przydatności za- 
wodników dla drużyny oraz 
wyszukiwanie dobrych piłkarzy. 

Część taktyczna gry prezen- 
tuje się całkiem nieźle. Wystar- 


| część obowiązków. Wśród naj- | 
/ ważniejszych ich zadań jest 


czy jednak na początku sezonu | 


dobrze określić ustawienie oraz 
indywidualne zadania poszcze- 
gólnych graczy, aby przez cały 


rok odnosić sukcesy. O wiele | 


trudniejsze jest gospodarowanie 


obiektami i dbanie o przychody i 


oprawa graficzna i dźwiękowa | 


rozczarowują i zniechęcają do | 


gry. Również samo prowadzenie 
meczu jest o wiele gorsze niż w 
FIFA 2000 czy EURO 2000. Kto 


zatem powinien zainteresować 


się Stars 2001 — z pewnością nie | 


cena: ti9z4 W— © 


RECEN 


Strategiczna 


+ producent: EA SPORTS wydawca: ELECTRONIC ARTS 


+ polski dystrybutor: IM GROUP 
http://www.easports.com 


| klubu. Te zadania wymagają bie 
żącej cotygodniowej kontroli. 


| Niestety, w Foołball Manager | 
| 2001 nie poprawiono w żaden | 
| sposób opcji transferowych i | 


wyszukiwania zawodników. Na- | 
dal kupno młodych, obiecujących 
piłkarzy nie jest zbyt opłacalne, a | 
sukces zespołu należy opierać n 
sprawdzonych gwiazdach. Po 
| nadto kupno pożądanych za- | 
| wodników nie należy do naj- | 
| łatwiejszych zadań. Okazało si 
| nawet, iż Dariusz Adamczuk 
i który nie łapie się obecnie w klu 
/ bie nawet na rezerwę, w 


miłośnicy piłki nożnej i gier | 


' zręcznościowych. Z czystym su 

| mieniem mogę ją polecić c 

| najwyżej specjalistom od rekla 
my i marketingu. Posłuży im do | 


opracowania raportu — „Jak wy- | 
korzystując jakość i popularność | 


| wcześniejszych produktów, sprze 
dać z równym efektem towar | 


dużo gorszej jakości”. | 


Maciej Jasiński | 
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+ polski dystrybutor: IM GROUP 
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+ producent: EA SPORTS + wydawca: ELECTRONIC ARTS 


grze „nie jest na sprzedaż 
zewzględu na niezbędność dla 
drużyny”, a dziesięć milionów 
funtów nie zmieniło zdania 
zarządu Rangersów. 

Poważnym błędem jest także 
nieuwzględnienie podwójnego 
obywatelstwa zawodników. Od- 
czułem to szczególnie grając 
moją ulubioną drużyną Serie A — 
Lazio, kiedy to połowa drużyny 
uznana została niesłusznie za 
obcokrajowców, a na mecz mo: 


na było desygnować zaledwie | 


pięciu piłkarzy spoza Unii Eur 
pejskiej. 


| Gra nie ma jeszcze atmos- 
| fery podobnej do Championship 
Manager, nie można wczuć się 
dobrze w rolę prowadzącego 


klub. Jeżeli jednak Electronic Arts 


zachowa tempo udoskonalania | 


swojego managera i poprawia- 


nia błędów z poprzednich edycji, | 


to już za rok można spodziewać 


się całkiem dobrej wersji Football | 


Manager. Niestety obecnie jest to 


| zainteresować się jedynie zapa- 
/ leni wielbiciele tego typu gier. 


Maciej Jasiński 


produkt przeciętny, którym mogą | 


ZE. 


ZALETY: 


+ świetne odwzorowanie 
modelu lotu piłki golłowej 

+ bardzo dobra grafika 
nawet przy rozdzielczości 
800x600 

WADY: 

- brak polskiej wersji 
językowej 


- trudne do opanowania zasa- 


dy uderzeń i doboru kijów 


Czy wiesz, że ... 


B 
if 


olf to gra na pierwszy rzut oka nudna, a 


KTO PRZESUNĄŁ DOŁEK 


zk 


jednak na całym świecie ludzie w to grają. 

Bez wątpienia jest to gra dla bogatych — 
roczne karnety wstępu kosztują od kilku tysięcy 
dolarów w górę, sam sprzęt też nie jest tani. 
Można też spróbować swych sił w kolejnej edy- 
cji golfa z Microsoftu — Links 2001. 


Links 2001 do Twej dyspozy- 
cji oddaje sześć pól goliowych. 
Pięć nowych: Prince Course w Prin- 
ceville (Hawaje), Westfields Golf 
Club (Virginia), Mesa Roja (okoli- 
ce Four Corners Area na południo- 
wym zachodzie USA), Chateau 
whistłer (Kanada), Aviara Golf Club 
(Kalifornia) oraz znany z poprzed- 
nich Linksów — The Old Course at 
St. Andrews Links (Szkocja). Każde 
z nich oferuje inne warunki tere- 
nowe i zróżnicowanie pod wzglę- 
dem topograficznym. Przede wszyst- 
kim zaś pola owe to wierne kopie 
istniejących terenów golfowych. 
Wszystkie bowiem zostały odwzo- 
rowane przy pomocy systemu GPS 
z dokładnością do kilku centymet- 
rów, a żeby całość jeszcze wier- 
niej oddawała klimat gry w konkret- 
nym otoczeniu, twórcy programu 
nagrali, za pomocą tuzinów mi- 
krofonów, dźwięki i odgłosy charak- 
terystyczne dla każdego z pól. 

Dzięki wytężonej pracy osób 
odpowiedzialnych za wygląd pro- 
gramu, pod względem graficz- 
nym Links 2001 wypada wprost 
doskonale. Wspaniale odwzoro- 
wane elementy terenu, dużo de- 
tali i całe mnóstwo drobiazgów zaz- 
wyczaj pomijanych w grach, 
takich jak pojedyncze kamienie, 


| krzaki i drzewa, wyśmienicie odda- 
, ją klimat charakterystycznego 


dla tej dyscypliny sportu obcowa- 
nia z przyrodą. Na obrzeżach 


Ź 
Gi zalecane: 


pól można dostrzec zwierzęta, a po- 
nad głowami golfiarzy latają ptaki. 
Do prowadzenia rozgrywki 
możesz wybrać jedną spośród czter- 
nasłu dostępnych postaci zawod- 
nika. Menu wyboru pokazuje 
zdjęcie danej osoby, a także pre- 
zentuje animację ruchu danego 
gracza w czasie uderzenia. lst- 
nieje także możliwość stworzenia 
własnego zawodnika, do tego celu 
wykorzystać można animację ist- 
niejącego zawodnika i wstawić 
swoje zdjęcie, albo wybrać jedno 
z dostarczonych wraz z grą. 
Dopracowanie szczegółów — to 
zdanie powinno towarzyszyć pro- 
mocji gry. Poprawiono model lotu 
piłeczek: sq one podatne na wszyst- 


— — 


kie nierówności terenu, wiatr, prze- 
szkody i inne czynniki, które mogą 
zmienić trajektorię lotu. Wpływ na 
kierunek lotu i jej zachowanie ma 
także ustawienie nóg w momencie 
uderzenia, a także miejsce w jakim 
kij uderzy w kulkę. Jeszcze więcej 
realizmu dodaje modyfikowalność 
wspomnianych opcji w trakcie gry. 
Do gry Links 2001 dołączono 
edytor pól golfowych The Arnold 
Palmer Course Designer. Jest to na- 
rzędzie, które pozwoli Ci na budowę 
własnego pola wraz z otaczającym 
je krajobrazem. Do wykorzysta- 
nie jest 1400 obiektów 2D i 3D oraz 
dźwięki otoczenia. Samemu można 
zasadzić drzewo lub kwiaty, a także 
zdefiniować kierunek i źródło dobiega: 
jącego w konkreine miejsce dźwięku. 
To wszystko sprawia, że gra- 
jąc w Links 2001 samemu nabiera 
się ochoty do zagrania w golfa. 
Ta gra potrafi wciągnąć, nawet 
jeśli na pierwszy rzut oka wydaje 
Ci się, że golf to nudna zabawa 
— zwłaszcza, gdy namówisz paru 
znajomych na partyjkę w trybie 
rozgrywki wieloosobowej. 


Zręcznościowa 
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Pentium 2 266, 48 MB RAM, 
CD-ROM x4, Windows 95/88 


Pentium 3, 64 MB RAM, 
akcelerator 3D 


Przegląd(SPORKÓW, 


+ producent: MICROSOFT + wydawca: MICROSOFT 
* polski dystrybutor: MICROSOFT 


http://www.microsoft.com/games/links2001 


a Bersiah od 
dawien dawna to- 
zyły się krwawe bitwy. 
Rasa Światła (ludzie i elfy) toczyła 
żkie boje z Rasą Ciemno: 
gry) o panowanie nad kontynentem. 
Wojna jednak nie była nigdy tak 
zaciekła jak teraz. Z dnia na dzień 
armie Rasy Ciemności zaczęły przy- 
ierać na sile... 
Kingdom Under Fire to najbardziej 
* niesamowite połączenia gatunków RTS 
Oraz RPG. Dzięki wygodnemu inter- 
dejsowi możesz bez trudu dowodzić 


dziesiątkami jednostek skupiając się 
wyłącznie na taktyce i strategii. Po 
krwawej bitwie możesz wcielić się w. 
postać wybranego bohatera i rozegrać 
w pojedynkę misję specjalną w trybie 
RPG. Wszystkie zdolności zdobyte 
podczas takiej misji mają oczywiście 
wpływ na następne bitwy rozgrywane 
w trybie RTS! Wyśmienite połączenie 
strategii w czasie rzeczywistym z RPG to 
tylko jedna z wielu mocnych stron gry. 


|” 


mazWAJES: 
19 tę ASEAGGR z6 65 


Więcej informacji o grze: http:/kuf.cdprojekt.com Wersja polska i 
Sklepy z grami polecane przez CD Projekt: Warszawa ul. Indyjska 25a, tel. (0-22) 672 80 18; Warszawa ś ś wyłączna dystrybucja w Polsce 
Ul. Pereca 2, tel. (0-22) 654 23 65; Biuro handlowe CD Projekt: Warszawa ul. Jagiellońska 74, tel. (0-22) 519 69 00 = €DPRCJEKT 
Kingdom Under Fire © 1998, 1989, 2000 Phantagram Ltd. wszelkie prawa zastrzeżone. Blue Game Engine www.cdprojekt.com 
© 1988, 1999, 2000 Phantagram Ltd. wszelkie prawa zastrzeżone. 


(0-22) 519 69 69 


a rynku gier coraz 

k jeża tenden- 
Eu | cją wydaje się łą- 
czenie gatunków, jed- 
nakże powstałe w ten 
sposób hybrydy mają 
czasem to do siebie, że 
jedna z ich cech znacz- 
nie dominuje nad resztą. 
Nie inaczej jest w przy- 
padku gry stworzonej 
przez szwedzką firmę 
PAN Interactive. Rekla- 
mowany przez wydawcę 
jako połączenie rolpleja, 
RTS-a i gry przygodowej, 
Konung jest w swej isto- 
cie najmocniej naznaczo- 
ny cechami charakierysty- 
cznymi dla pierwszego 
z tych gatunków. 


| 


| 
h | 
| 


h 


Charakterystyka bohaterów 


sge==z| Eric. Wiking. Bohater Klanu 
PZA | Północnego, najpotężniejszego 
(| klanu od czasu Tytanów. Eric 
BKEEEJ wydaje się nie pamiętać już ani 
imion bogów, ani ich znaczenia, a swoje si- 
ły od wieków koncentruje na wyszukiwa- 
niu najlepszych wojowników i szykowaniu 
się do zdobycia dominacji w klanie. Szuka. 
Amuletu, ponieważ boi się na nowo zostać 
śmierjenikien: 
zj Konstantin. Bizantyjczyk. 
Jakiś czas temu zarzucił rze- 
miosło wojenne na rzecz zgłę- 
£| biania wiedzy naukowej. Jed- 
nokże teraz, zdając sobie sprawę z wagi 
decydującej bitwy o posiadanie Amuletu 
i świadom, że los Tytanów spoczywa w je- 
go rękach, rusza wraz z grupą wiernych 
loareysty na spotkanie Losu. 

| Wolf. Słowianin. Jedyny po- 
zostający przy życiu członek 

Myśliwych. Słynie 
„z umiejętności posługiwania 
się łukiem. Żyje w Krainie Lasów marząc o 
odbudowaniu potęgi swojego klanu, a jego 
słowa przysparzają mu wielu potencjalnych 
zwolenników. Zdeterminowany, by zdobyć 
Amulet, choć wie, że zbrojna konfrontacja 
z Erykiem i jego szalonymi wojownikami 
jest nieunikniona. 
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| zherosów 


| Woli) a kiedy już zdecydujesz ko- 


eqjenda DGMOGH 


—4 


ionuny — Le 


„Porządek tu robię” 


Miliony lat temu światem | 


rządzili bogowie. Klan Nordycki, 


najważniejszy spośród wszyst- | 
kich ludzkich klanów, posiadał | 


Bransoletę Władzy — magiczny 


artefakt dający kontrolę nad całą | 


krainą. Po zmierzchu bogów, 
Bransoleta została głęboko scho- 


wana i, strzeżona przez połęż- | 
nego smoka, czekała na chwilę, | 


gdy jej siła znów będzie przydat 


na, natomiast Amulet kontro- | 
lujący smoka wręczono jednemu i 


z półbogów. Tysiące lat później | PJ 


jego obozowisko zostało złupio- | 


ne przez „Żółte Psy”, śmiertel- 


nych wrogów Klanu Nordyc- ; 
kiego. Na szczęście strażnik | 
Amuletu tuż przed śmiercią | 


zdołał rozbić artefakt i wysłać 
jego trzy części 


wycone: jedna przez Wolfa, 
a druga przez Eryka. Teraz dragi 
trzech bohaterów krzyżują się, 
a każdy z nich ma do osiągnię- 
cia podobne cele: 
Amulet, odnaleźć  Bransoletę 


Władzy oraz przywrócić pier- | 


wotny porządek świata. 


Trochę majsterkowania 


/ przedmiotów, targowania się lub | 
/ przyjaciółmi. Batalie toczone są | 


W Konungu dostępne są trzy 
tryby rozgrywki: krótki tutorial, 
single player i multiplayer (rów- 
nocześnie do 16 zawodników). 
Wcielasz się w postać jednego 
(Konstantin, Eryk, 


go wybrać, masz możliwość 
skonfigurowania jego cech. 


Istnieją cztery możliwości wyboru | 


funkcji: możesz zostać Liderem, 


którego słowa inspirują tak, że | 


nawet w najliczniejszą grupę 


potrafią tchnąć ducha walki. Jeśli | 
| chodzi o Wojownika, to uderze- | 
| nie jego miecza porównywalne | | 
| jest jedynie z gniewem Tytanów. | 
/ Zkolei Myśliwy to niesamowity | [ 

strzelec, choć mniej skuteczny | | 

w walce na bliższe odległości. | 
| Potrafi też zręcznie unikać ciosów i 


do swoich | 
dawnych przyjaciół. Tylko trzecia | 
część trafiła do zamierzonego | 
adresata — Konstantina, podczas ; 
gdy pozostałe zostały przech- i 
/ Każdej z postaci przypisano | 

wartości pięciu cech: charyzmy, | 

siły, zręczności, żywotności oraz | 
da. Niestety, długo nie masz na | 
odzyskać | 


| Gdy przeciwnik przeważa zarówno pod względem | 


|liczby jak i siły, staraj się unikać bezpośredniej 


konfrontacji. 


miecza. Kupca nie cechuje , ani 


zwinność myśliwego, ani siła | 
jego : 
| gry mogą Cię lekko zaskoczyć 
i Po pierwsze, | 


wojownika, ale za to 
odporność na ciosy jest nieby- 
wała, a i udźwignąć może więcej 


maksymalnego ciężaru, jaki może 


unieść. Bohater posiada także | 
pewne umiejętności, na przykład | 
kowala lub budowniczego, posłu- | 
| giwania się mieczem czy strzela- | 
| z innymi postaciami, zbierania | 


nia złuku, wreszcie identyfikacji 


uzdrawiania. 


Jwoif początkowo pracuje indywidualnie. 
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| 


| 


Pierwsze chwile w świecie 


i zdezorientować. 
jeśli jesteś zatwardziałym erte- 


esowcem, to Twój instynkt nakaże | 


Ci natychmiast budować co się 


rozwój budownictwa specjal- | 


nego wpływu, a Twoje zadania | 
sprowadzają się do rolplejowo- | 


przygodowej wędrówki, rozmów | 


przedmiotów oraz walki z nie- 


REA u 


i 


| w pojedynkę lub grupami, a Two- | 
| ja kompania może liczyć do | 


ji 


Ten pan w bieli to szaman, który twierdzi, że 
właśnie pracuje nad „nieznośną lekkością bytu”. 
Brzmi jakby znajomo... 


| dziewięciu wojowników. Przyda 


kim potężnym jesteś wojowni- 
, kiem, jednak już pierwsze spot- | 
/ kanie z niewinnie wyglądającymi Ę 


Ci się jedna rada: nie ufaj zbył- 
nio w swoje siły. Co prawda w 
wielu rozmowach usłyszysz, ja- 


' mrówkami może się dla Ciebie 
| skończyć zgoła niespodziewanie 
| — padniesz martwy z niegodnym 
| wojownika histerycznym wrza- 
i skiem. 


W miarę postępu rozgrywki 


| najpoważniejszą przyczyną de- 
j zorientacji staje się niewątpliwie 


| brak możliwości dokładnego | 
ustalenia miejsca, w którym się | 


znajdujesz. Po pierwsze, nie dys- 
ponujesz stałym podglądem ma- 
py, a po drugie, nawet gdy na 
nią spojrzysz to i tak nie do- 


| wiesz się, gdzie właśnie wędru- 


' prezentuje się więcej niż przyz- | 


jesz. Jak nietrudno zgadnąć, 
wydatnie rozwiązanie 
utrudnia zabawę. 


Od strony graficznej, Konung 


wolicie.  Zadbano 


o szczegóły 


terenu, posłarano się o mnóstwo i 
| detali związanych z przedmiotami, | 


uzbrojeniem oraz postaciami. 
Interfejs, rodem z klasycznego 
RTS-a, jest miły dla oka a także, co 
ważne, funkcjonalny. Dobrym 
pomysłem było wprowadzenie cyklu 


j dnia i nocy, chociaż z drugiej strony, 
| dobór kolorów „nocnych” odrobinę | 


| męczy wzrok. Niestety, do wyboru 
| masz tylko dwie rozdzielczości 


(640x480 i 800x600), nie istnieje 
także funkcja „zoom”. 
Zdecydowanie słabszą stro- 
nę gry stanowi udźwiękowienie. 
Co prawda w tle śpiewa kilka ty- 
pów ptaków, a w osadach sły- 
chać wyraźnie, jak praca wre, to 
i tak nie umknie Twojej uwadze 
fakt, że muzyki praktycznie nie 
ma, mówione sekwencje ogra- 
niczają się do maksymalnie 
dwóch słów a okrzyk konające- 


go bohatera przyprawia o palpi- 
tację serca. 


Podsumowując, Konung wie- 
le obiecuje, a równocześnie moc- 
no frustruje. Miłośnik RPG na 
pewno znajdzie w nim coś inte- 
resującego, podczas gdy erte- 
esowiec zgrzytać będzie zębami, 
gdy zrozumie, że cech jego ulu- 
bionego gatunku da się tu od- 
szukać mniej niż mógłby tego 
oczekiwać. | ostatnia sprawa — 
poziom trudności oraz szybkość | 
rozgrywki. Chyba nikt nie lubi 
przechodzić z poziomu na po- 
ziom równocześnie szydełkując 
i czytając „Hamleta”, ale z dru- | 
giej strony śmierć następująca co | 
pięć minut po jakimś czasie | 
przestaje bawić, aw Konungu 
nader często oglądać będziesz | 
scenkę, w której Twoje puste 
oczodoły zamieszkuje podły j 
gad. Dlatego też, jeśli chcesz 
zajść w grze daleko, nie zapomi- 
naj o częstym nagrywaniu stanu 
gry i maksymalnie przyspiesz 
kompresję czasu. Nie zniechęcaj 
się, wszak los świata znów jest 
w Twoich rękach. 


baRTeS$ 


Podróżować 


takie | 


ZALETY: 
+ dobrze wyposażona zbro- 
jownia 
+ wygodny interfejs 
; | WADY: 
J | |- tylko dwa tryby rozdziel- 


i z 2 Desi ViSZ5 UAE 
antyjska placówka wojskowa w samym centrum  |_ „ejo wyszukane udźwię- 


tajemniczej Skandynawii. Konstantin i dwóch kom- | kowienie . 
panów pragną zapuścić się w ostępy leśne. -_ dezorientacja w terenie 


ctive © wydawca: PAN Interactive 
oda 


+ producent: 
+ polski dystrybui 


| ji chyba nie ra- | go podboju stwarza nowa gra SSI 


| opatrzona romantycznym tytułem 


duje serca strate- 

| Ega bardziej niż 
możliwość podboju ca- 
łej galaktyki. Stworzenie 


imperium na poczci- | 


wej Ziemi to w końcu 
nic w porównaniu z mo- 
żliwością władania ca- 
łymi systemami gwiezd- 
nymi, miliardami ist- 
nień, niezmierzon 
przestrzeniami mi 
gwiezdnej pustki. 


ZALETY: 
+ mnogość ras i. technologii 


WADY: 
- niski stopień skomplikowania 
- nieadekwatny tryb taktyczny 


Li 


PC Pentium 233, 64 MB RAM, 
SVGA 2 MB, Windows 35 


+ producent: SSG © wydawca: SSI 
+ polski dystrybutor: PLAY IT 


http://www.reachdts.com/ 
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SIC ITUR AD ASTRA 


LJ 
I| 


- 


each for the $ 


| 
Lars 


Możliwości takiego kosmiczne- 


Reach for the Stars. Nie jest to 
zupełnie oryginalna pozycja, lecz 
remake klasycznego tytułu sprzed 


/ ponad dziesięciu lat. Rozgrywka 


oparta jest na systemie turowym, 
a poziom komplikacji i wielości op- 
cji na pierwszy rzut oka dorównuje 
„Cywilizacjom”. Podstawą rozgrywki 
w R4tS$ jest eksploracja wszech- 


| świata, zakładanie nowych kolonii, 
| oraz dyplomacja, handel i rzecz jas- 
/ na — wojna:z innymi inteligentnymi 


rasami. 

Niewątpliwą zaletą R4tS$ jest 
mnogość ras oraz duża ilość tech- 
nologii. $amych gatunków zasied- 
lających galaktykę jest 16, a każda 


z nich ma swój specyficzny charak- 


ter i wygląd. Inne są także statki 


oraz drzewo technologiczne. Po- ; 
nadto w zależności od biologicz- i 
nych uwarunkowań, różnym rasom | 


odpowiadają planety o innych pa- 


rametrach; wiele z nich poznasz i 


w trakcie 20 misji, które składają 
się na kampanię. Poza tym wybrać 


możesz także coś spośród sporej | 


ilości pojedynczych scenariuszy 
w trybie single lub multiplayer. 
To tyle jeśli chodzi o mocne 


strony programu — dalej zaczyna | 


się lot nurkowy gry. Interfejs nie na- 
leży ani do ładnych, ani zbyt funk- 


cjonalnych. Ogromne ilości da- 


podczas zabawy, rozmieszczono 
w meandrycznych zakamarkach 
interfejsu. Gorsze jeszcze wrażenie 
wywarły na mnie opcje zarządza- 
nia koloniami. Wizualizacja szcze- 
gółowych danych w postaci pse- 
udotrójwymiarowych postaci czy 
budynków zamiast ułatwiać, utrud- 
nia zapoznanie się z istniejącym 
stanem rzeczy. 

Jeśli już uda Ci się przedrzeć 


; wystarczy kontrolowanie ilości 
nych, które należy kontrolować | 


przez interfejs i zapoznać z wszys- | 


tkimi danymi okaże się, że nie ma- 
ją one specjalnego znaczenia. Oczy- 
wiście nie są one kompletnie 
bezużyteczne, lecz do wygrania 


zasobów punków 'rozbudowy (RP) 
oraz nauki (SP). Mimo fasadowego 
skomplikowania, grze brakuje na 
przykłąd podstawowych elementów 
funkcjonowania kolonii. Nie muszą 
one dbać o żywność, surowce, nie 


istnieje także coś takiego jak 


wymogi energetyczne przemysłu. 
Najgorzej według mnie roz- 
wiązano w R4$ tryb walki: do 
wyboru masz zaledwie cztery for- 
macje, rozkaz prowadzenia ognia 
z trzech dystansów — i to wszystko. 
Żadnego wskazywania celów, ma- 
newrów w trzech płaszczyznach. 
Walka jest turowa, a uatrakcyjnieniu 
wizualnemu służyć mają nieporadne 
animacje wystrzeliwanych pocisków 
i smugi salw laserowych. Zmiany for- 
macji dokonują się za to w nie- 
widzialny sposób między turami, 
masz więc 
wykazania się zdolnościami takty- 


niewielką możliwość | 


cznymi, a oglądanie długich wymian | 


ognia w turze po prostu nudzi. 


Muszę przyznać, że Reach for | 
the stars bardzo mnie rozczaro- j 


| wała. Może oczekiwałem, sugeru- | 
| jąc się zapowiedziami producentów | 
| zbyt wiele, jednak z całą pewnoś- i 
| cią program ten nie dorównuje ani | 


konkurencyjnym pozycjom, ani | 
naweł mierzyć się nie może ze słar- | 


szymi hitami w rodzaju Rebellion tu- | 


dzież niezapomnianego Master of | 
Orion 2. Końcowy werdykt brzmi: | 


strategia z dużymi ambicjami, ale 
niestety — mniej niż przeciętna. 


Dengar | 


* Wergiliusz — „Tak kroczy się ku 


gwiazdom” 


KUPUJĄC - KROWA SO westyowo stu - 
MASZ SZANSĘ WYGRAG 
DWUOSOBOWĄ WYCIECZKĘ DO NOWEGO JORKU! 


(TAKIE MIASTO W STANACH ZJEDNOCZONYCH) 


ZALETY: 


+ trzy kampanie 


+ niska cena 


WADY: 


- przestarzała oprawa 


graficzna 


- niezbyt oryginalne misje 


Earth 2150, któ- 
ry nota bene na 
Zachodzie zrobił 
znacznie większą 
furorę niż w Pols- 
ce, tuk The Moon 
Project ubawił mnie średnio: 


Michał J. 
Adamczak 


PWARE LECI NA KSIĘ 


Ih 


Księżyca. 


e llloon Project 


k] 


| 


KI 


SJ Re 


udzkość zakończy wojnę dopiero wtedy, 
gdy ostatni przedstawiciel gatunku Homo 
Em sapiens przestanie istnieć. Taki wniosek | 
nasuwa się po kilkudniowym kontakcie z naj- 


nowszą grą Topware pod tajemniczym tytułem 


The Moon Project. 


| uniknionej zagłady Ziemi oraz 
j Księżyca. 


Teraz, po kilku miesiącach mo- 


| żemy pograć w następnego RTS-a | 
| zserii, zatytułowanego The Moon 
/ Project. Nie jest to zupełnie no- | 
| wy produkt, a jedynie dodatek do ; 
/ Earth 2150. Jedynie czy aż? Od- ; 
i powiedź na to pytanie nie jest pros- 
- ta. Do dyspozycji otrzymujesz trzy ; 
I Earth 2150, największy chyba ; 
| przebój firmowany przez Topware, 
wzbudził duże emocje. Przypomnę, | 
; że gra oferowała środowisko 3D, | 
| różne warunki pogodowe, olbrzy- | 
| mie możliwości konfiguracji jednos- 
| teki wreszcie ciekawy pomysł fabu- | 
| larny. Celem było przede wszyst- 
| kim zdobycie wystarczającej ilości ; 
surowców, która pozwoliłaby na | 
| opuszczenie przez jedną z trzech | 
| stron konfliktu zmierzającej do nie- | 


nowe kampanie, z filmami i pełną 


' oprawą fabularną; teraz główną 


areną działań jest Księżyc. Okazu 


je się bowiem, że Lunar Corpora- ; 


fion pracuje w największej tajemni- 


i cy nad nową bronią, w związku ; 
| z czym konflikt wkracza w szcze- | 
' gólnie gwałtowną fazę. Autorzy 


wzbogacili także rozgrywkę o kilka 
jednostek, specyfika pola walki 


wymusza bowiem użycie nowych | 


pojazdów. Główną część Twojej ar- 


mii stanowią jednak jednostki zna- | 
ne już z Earth 2150. i 

Sama rozgrywka wygląda iden- | 
tycznie jak w podstawowej wersji | 
gry. Nieco rozczarowały mnie no- | 
we scenerie, w których rozgrywają | 
się kolejne epizody. Jak na Księżyc | 
przystało krajobrazy są jałowe i su- | 


| rowe, atoli takie pustynne otocze- j 


nie może się stosunkowo szybko i 
nudzić. Autorzy nie pokusili się | 
o wykorzystanie potencjalnych no- 


| wych możliwości, jakie daje prze- | 


niesienie akcji na satelitę Ziemi. 
Niedostrzegalny jest na przykład | 
wpływ małej grawitacji na walkę, 
czy poruszanie się jednostek. Poza 
tym mimo, iż podłoże ma „srebrny” 
kolor nie czuje się, że akcja toczy 
się na Księżycu, choć to może moje 
subiektywne odczucie. Podobnie jak 
w Earth 2150 budynki i jednostki 
utrzymane są w monochromatycz- 
nej, mało kontrastowej palecie barw. 
Oceniając grafikę nie można jed- 
nak pominąć faktu, iż od tego cza- | 
su na rynku ukazały się przepiękne | 
Ground Control oraz Dark Reign Il. | 


' Niestety, w porównaniu z nimi, The | 


Moon Project wypada słabo. Szcze- | 
gólnie wyraźne jest to jeśli porówna | 
się występujące w tych tytułach jed- | 


| nostki. Pojazdy dostępne w nowym | 
produkcie Topware to różne wa- 


iacje na temat sześcianu — z której | 


y strony nie spojrzeć, są one po | 
rostu zbył klockowate. Tymczasem | 
onkurencja nie tylko oszałamia | 
wpływu warunków księżycowych wielością kształtów pojazdów lecz | 
na sposób prowadzenia walk spra- | | | oferuje także różnorodne odmiany | 
wiły, że program wydał mi się | Ę Ę ZEEAREC LOAN EKCNAA| | piechoty. 
nieco na siłę wydanym pakietem Ą 
mało ciekawych misji. Na jego 
korzyść przema- 3 
wiać może jedy- AID 
nie niska cena, 


motno przestarzała już grafika, 
brak nowych pomysłów, a przede 
wszystkim brak jakiegokolwiek 


CJ asa 


32 MB RAM, 
0, 


dokładnie odpo- 
wiadająca w mo- f 
im odczuciu war- 
tości produktu. 


akcelerator 3D 


+ producent: TOPWARE © wydawca: TOPWARE 
+ polski dystrybutor: TOPWARI 
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Nie ulepszono także pierwszej fazy misji czyli 
| briefingu. Wielka szkoda, że autorzy nie zadbali 
| otę część rozgrywki tak, jak zrobiono to choćby 
| w Ground Control. O ile płynniejsza byłaby fabu- 
| ła, gdyby misje poprzedzały i przerywały filmiki 

charakterystyczne dla Dark Reign. „Jasnym punk- 


| tem” dodatku jest za to klimatyczna muzyka towa- | 


| rzysząca graczowi podczas zabawy. 
The Moon Project cechuje się przyzwoitą g 


| walnością, niektóre pomysły, mimo, iż wprowadzo- 


| no je już w Earth 2150 w dalszym ciągu zasługu- 


i ją według! mnie na pełne uznanie. Jednak ocena | 


' The Moon Project jedynie w oparciu o samą roz- 
| grywkę byłaby niepełna. Po pierwsze, należy 
| docenić, iż będzie ona wydana w dwóch, w pełni 
/ grywalnych wersjach, z których jedna kosztować 


ma zaledwie 19.90 złotych, natomiast druga, wzbo- ; 
gacona o dodatkowe filmy, muzykę, puzzle, tape- | 


J ty i inne atrakcje tylko 69.90 zł. To naprawdę trzeba 


1 docenić. Poza tym autorzy udostępniają znakomi- | 


| ty edytor misji, a najbardziej wymagającym język 
5 EarthC, dzięki któremu można ingerować w grę 

bardzo głęboko. 
Dengar 


MRFEM 


Jak wyglądał podbój Księżyca 


Palmę pierwszeństwa w tym wyścigu wypadałoby przy 
znać Panu Twar emu. Potwierdzona historia osiągnięcia 
złowieka Srel hu przypada na w 


dociera na Ks 


;za amerykańs 


sondy „Ranger” VI-VII wykonują około 


e, zakończone sukcesem lądowanie na 


rebrnym Globie 
Katastrofa amerykańskiej rakiety „Saturn*, która 
wynieść statek „Apollo”. Śmierć trzech kosmonautóv 
roła radzieckiego statku „Sojuz śmierć jednego kos: 
monauf) 
kański załogowy statek „Apollo VIII" oki 
dziesięcio r 


Rakieta „Saturn 


statek „Apollo 


stawia pierw 


Podobnie jak w poprzednich częściach gry, podstawą sukcesu jest dobrze 


rozbudowana baza. 


1000 
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El 
U DOO 


=P] 1 | | rj 
[ne Sims: SWiatowe ście 


| ie tak dawno mogłeś cieszyć się swoją ro- | 
W) dziną stworzoną w grze The Sims. Zapew- 
| ME neprędzej czy później doszedłeś do wnios- 
| ku, że Twoje fundusze wzrosły na tyle, by poz- 
/wolić sobie na pewne luksusy. Niestety okeżało 
| się, że wykupiłeś już w zasadzie wszystko, co 

jest najlepsze i tu pojawił się problem. Co robić da- 
| lej? Jeśli dysponujesz dostępem do internetu, to z 
' pewnością pościągałeś sobie mnóstwo różnych, 
| nowych przedmiotów. Jeśli jednak nie miałeś 
' takiej możliwości, to The Sims: Światowe Życie 
/ z pewnością dostarczy Ci mnóstwa nowości i ło 
| takich, których w sieci nie znajdziesz. | 


hoć do samej 
gry The Sims 
afektem nadmier- 
nym nie pałałem 
nigdy, to przyz- 


R nać muszę, że do- 
KAR datek Świato- 
we Zycie nieco 


podniósł jej atrakcyjność w moich 
oczach — na tyle, że z przyjemnoś- 
cią spędziłem przy niej kilka wie- 
czorów. | chociaż nadal uważam, 
że zabawa w The Sims może 
wyrobić w młodszych odbiorcach 
z gruntu fałszywe pojęcie o życiu 
(podrywanie żon kolegów jako nie- 
zbędny element rozwoju kariery 
i pomnażania budżetu domowego 
to jakiś absurd), to Światowe 
Zycie bez wąqt- czzezg 
pienia jest dob- 

rze wykonanym 
rozszerzeniem, 
zdecydowanie / 
przedłużającym 

żywotność gry. 


CĄE- 
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Jak łatwo się domyślić, Świa- 


towe Życie to dodatek do gry The 
Sims. Do uruchomienia wymaga ; 
posiadania zainstalowanej pod- 
stawowej wersji gry. Jak to w do- | li na stworzenie 
datku bywa, rozbudowano istnie- | domu zarówno 


| łączenie pozwo- 


pcz AL bardziej interesującą — obiboka 


| UL 
y poprawiają kondycję. 


' jące rzeczy a także rozszerzono | z dalekiej przyszłości, jak i śred- | 
o nowości. Pojawiły się więc no- | niowiecznego zamczyska. No- 

' we ściany, podłogi, dachy, przed-  wością jest pogrupowanie przed- | 
mioty mniej lub bardziej przy- | miotów według pomieszczeń, co | 

/ datne. Odpo- 


znacznie ułat- | 
wia orientację. i 

Pojawiła się 
możliwość za 
siedlenia aż pię 
ciu okolic Two- | 
jego miasta. Do 


ZALETY: 

+ dużo nowych gadżetów 

+ ciekawe możliwości kariery 

WADY: 

- brak poważniejszych 
innowacji 


j czać wyłącznie do jednej, mając | 
| ograniczoną ilość sąsiadów, co | 
niejednokrotnie utrudniało zdoby- | 
cie awansu. Wprawdzie tylko dwie | 
|| znich są możliwe do natychmias- | 
 towego zasiedlenia, ale resztę | 
| osady możesz zbudować wedle | 
uznania. | 
Nie zapomniano również | 
| o nowych drogach życiowych. | 
Możesz wybrać jedną z nowych | 
| karier: hakera, muzyka, okultys- | 
| ty, piosenkarza i, myślę, że naj 


| Sposób wspinania się na poszcze 


SVGA, 


t: MAXIS + wydawca: ELECTRONIC ARTS 


strybutor: IM GROUP 


zuza | gólne szczebelki nadal nie zmie 


ja 
mo 
Sypialni nie należy urządzać 
przy ulicy. 


nił się. Musisz dbać o dobry nastrój Sima 
| oraz o rozwój odpowiednich umiejętności. Nie 
| zapominaj o swoich sąsiadach, których przy 
| odrobinie zachodu z Twojej strony przekształ- 
| cisz w przyjaciół rodziny. 

Doszły również dwie posła: 

| cie — Klown mający za zas+% 
/ danie rozweselić Two* 
j jego Sima (z różnym 
| skutkiem niestety) 
| oraz Śmierć. Dru- 
i ga postać zos- 
* tała dodana po 


co połargować. Pa 
przednio, gdy Sim 
sobie nagrobek z napisem RiP. Nowo: 


j się za nim wstawić. Wówczas może on zostać 


wskrzeszony lub zamieniony w Zombie. Jest ry- | 


| zyko — jest zabawa. 


po 
polega | 
na tym, że jeśli zależy Ci na zmarłym, to możesz 


| Głośna muzyka zwabia sąsiadów 
na imprezę. 


Muszę przyznać, że na The Sims poświę- 
ciłem kilka dni, ba — nawet tygodni grania, za- 
nim zabawa mi się znudziła. Dodatek Świa- 
towe Życie bez dwóch zdań znacznie podnosi 

żywotność gry, pozwalając wrócić do 

niej nawet osobom, które wyek- 

ploatowały już wszystkie mo- 

żliwości prowadzenia roz- 

grywki w wersji podstawo- 

wej. Z drugiej jednak stro- 

ny, trochę nie w porządku 

_ wydaje się to, że w The 

Sims było tak mało dostęp- 

nych przedmiotów — tak, że 

za trochę więcej zabawy trzeba 

znowu zapłacić sporo gotówki. Jeśli jed- 

pasjami zagrywałeś się w ową jedyną 

w swoim rodzaju symulację życia, to nie będzie 
to gotówka wyrzucona w błoto. 


Arkadiusz Matczyński 
8. Mikaduktos Paramistykos 


Kontakty 
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Ładnie SBiódzkwy dom to podstawa udunego zarz emocjonalnego 


pomiędzy dwoma Simami. 
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Fm odobnie jak wielu innych graczy, czujących pewien 
| niedosyt po Panzer General 3D, ab kampanie 
HB toczyły się wyłącznie na frontach zachodnich, znie- 
gAPIWeBA ocze rozszerzenia, pozwalającego 
ujrzeć w akcji doskonałe sowieckie T-34. Początkowo 
program = być tylko dodatkiem, jednak biorąc pod 
uwagę ogrom zmagań wojennych na terenach frontu 
wschodniego, a co za tym da zwiększony rozmiar gry, 
postanowiono iż Scorched Earth będzie samodzielnym 


programem. 


N ujwiększą 
zaletą naj- 
nowszego Pan* 
zer General 
jest walka na 
froncie wschod- 
nim. Jednak wiel- 
kie bitwy pan- 
cerne nie są tu niestety tak im- 
ponujące jak w pierwszych częś- 
ciach. Dziwne, iż producenci zre- 
zygnowali z rozmachu, na rzecz 
rozwoju awansów i promocji do- 
wódców. Do tego jeszcze, w ni- 
czym nie poprawiona w stosunku do 
Panzer General 3D Assault 
grafika, jest czasami nieczytelna, 
a poszukiwanie piechoty czy arty- 


Jas 


od inwazji na Polskę, umieszczając | 
jej pierwsze bitwy we Francji czy | 
innej Afryce. Tutaj ukazana została i 
obrona Warszawy podczas Kampa" | 
nii Wrześniowej, szkoda tylko że | 
wojna obronna została potraktowa- | 
na tak epizodycznie w stosunku do | 


JJ My czterej pancer 


całości. 


Podstawę w PG3 nadal stano- | 
wią kampanie; udostępniono czte- | 
rech dowódców, którymi możesz 
poprowadzić swe wojska ku zwy- 
cięstwu. Armię Czerwoną można do- 


lerii w mieście jest prawdziwym 
wyzwaniem. Gra i tak jest bar- 
dziej wciągająca 
niż w Pacific 
General czy 


Moja ocena 


Program oferuje dwie możli- 


People's Ge- , 
neral, ja jednak 
nadal wolę pierw- 
sze części cyklu. 


kampanię. Pojedyncze misje rozgry- 


akcentem jest misja przedstawia- 
jąca atak Niemiec na Rzeczpospo- 
> A litą w 1939 roku — miłym, albowiem 
Czy wiesz Ze .». twórcy gier strategicznych coraz 
częściej zdają się zapominać, że 
© Panzer Gonerol był pierwszą grą 
w której oddziały niemieckie mogły wy 
grać drugą wojnę światową, co wywołało 
oburzenie w kręgach antynazistowskich; 
© 6 Armia von Pavlusa pod Stalingra 
dem straciła 195 000 zabitych, 91 000 
jeńców w tym 24 generałów; 

© Na Łuku Kurskim obie strony łącznie 
zgromadziły blisko 12 000 czołgów, 
36000 dział, 5 500 samolotów, 1 800 000. 


żołnierzy piechoty. _wwW.panzergeneral3.com 


i Marsz ku wojnie i 


| wości rozgrywki: jeden z dwudzies- | 

tu pojedynczych scenariuszy lub | 
| prezentują dani 
| wają się podczas walk na wscho- | 
| dzie i przedstawiają największe bit- | 

wy tamtego okresu. Miłym, polskim | 
| kim info przedsta- 


druga wojna zaczęła się właśnie | 


wodzić Żukowem lub Koniewem, na- | 
| tomiast Wehrmahtem kieruje Man- | 
| misji. Stworzenie własnej batalii nie | 


stein lub Guderian. Ten wybór wią- 
że się ze sposo- 
bem walki, jaki re- 


oficerowie, toteż 
dobrze jest się 
zapoznać z krót- | WADY: 
wiającym ich syl- 
wetki. Gdy już dokona się wyboru, 
można przygotować oddziały do 
walki. W tym celu należy zajrzeć 


na zaplecze, gdzie można dobrać | 


ZALETY: | ——_ 
+ duża ilość wyboru jednostek 


+ szereg historycznych bitew 


- mały rozmach operacji 


j wie będą z pewnością zachwy- 


sobie odpowiednią ilość oddziałów 
— należy robić to z głową, ponie- 
waż nie zawsze warto jest brać naj- 
cięższe jednostki, gdyż te mają ma- 
ły współczynnik ruchu, a przy niek- 
tórych operacjach cecha ta staje się 
uciążliwa. 


Gra została podzielona na tury, 


| jednak w trakcie każdej z nich Two- 


je jednostki mogą wykonać kilka rze- 
czy jednocześnie, Zależy to głów- 


nie od wyszkolenia i doświadcze- | 
nia dowódcy oddziału. System ten | 
działa dokładnie tak samo, jak | 


w poprzednim Panzer General, czy- 


, li słabiej, niźli tryb promowania 


pojedynczych oddziałów we wcześ- 


| niejszych grach z cyklu. Rozczaro- 

_ waniem jest ilość jednostek uczest- 

| nicząca w walkach; maksymalnie 

i można mieć ich kilkanaście, toteż | 
j mimo iż gra teoretycznie toczy się ; 
| na poziomie strategicznym, to fak- 

| tycznie przypomina rozgrywkę tak- | 
| tyczną. Gdzież te tysiące żołnierzy ; 
| walczących na przedpolach Mosk- | 
|- wy, lub setki czołgów na Łuku Kurs- | 
| kim2 Tu ukazuje się zaledwie kilka 

| czołgów którymi z trudem można 

| zaplanować jakąś większą opera- | 
j cję bojową. 


Gdy już znudzą Ci się wszyst- 
kie scenariusze zapisane w progra- 


mie, możesz skorzystać z edytora | 


jest szczególnie 


dostarczyć do- 
datkowych go- 
dzin zabawy. Na- 
tomiast praw- 
dziwi kompute- 
rowi generało- 


ceni możliwością rozegrania po- 
jedynku z żywym przeciwnikiem. 


Strategiczna 
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trudne, a może | 


/ anie jakiś inny, bliżej nieokreślony pojazd. Z pew- 


| nością podniosą się głosy, że przez to program j 


| fraci ze swej spuścizny gier strategicznych, gdzie 
| jednostki były ikonami poruszającymi się po plan- 


| szy, jednak takie rozwiązanie równie dobrze się i 
| spisuje podczas gry i nie widzę powodu by miało | 
to w czymś przeszkadzać; tym bardziej iż istnieje | 


możliwość zerknięcia na mapę 2D w celu zobrazo- 


| terystyczne dla pola walki. Odgłosy poruszają” 


szełujące od pancerzy czołgów pociski czy war- 
| kot nadlatujących samolotów budują klimat od- 
| powiedni dla gry. 

| Panzer General 3: Scorched Earth jest grą, 
| która nieco zgubiła klimat poprzednich części 


oddziały w natarciu. 


Wizualnie program niewiele się różni od i 
swego poprzednika; teren wszystkie jednostki są i 
trójwymiarowe, dzięki czemu można oglądać je 
| zkażdej strony. Patrząc na sylwetkę Tygrysa wia- i 
| domo z pewnością że ten czołg to PzKpiw VI | 


wania sobie sytuacji na całym obszarze zmagań. | 
Efekty audio również stoją na przyzwoitym | 
| poziomie, w miarę wiernie oddając dźwięki charak- | 


cych się jednostek, głuche wystrzały z dział, ryko- | 


| (licząc do Panzer General 2), niemniej warto jed- 
| nak rozegrać kilka bitew choćby po to, aby za- 


poznać się z nowymi warunkami prowadzenia woj- 
ny. Osobom nie mającym wcześniej styczności 
z serią ma ona szanse przypaść do gustu, trady- 
cjonalistów jednak raczej trudno będzie prze- 
konać. 


GENERAŁOWIE 


IWZLESLCIC 


rał łalinowskii 
u następnie popro 


ii Czel 


emtom. Awansowany do stop 


Guderian 


incerne| 
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| LEZA 


| Magiczny napój działa tylko przez kilkadziesiąt 
| sekund. Biedny druid Panoramiks. 


narodzeniu Chrystusa. Cały 

dk | Asterixa... Cały? Nie! 

” Jedna, jedyna firm rma komputerowa, postanowiła 

; o ua” całe piękno, błyskoiliwy dowcip i inte- 

_ _ ligentne teksty kaja o Gallach stawiających 

- opór Rzymskiemu najeźdźcy. Efektem tego jest gra 

Asterix i Obelix kontra Cezar, która najlepiej gdyby 
nigdy nie ujrzała świaiła dziennego. 


gest rok 2000 po 
J świat uwielbia 


Gra bazuje na filmie pod ta- | 


Asterix i Obelix kontra Cezar | 


| to gra zręcznościowa, podzielo- 


na na siedem zadań, których ukoń- 
czenie jest nagradzane fragmen- 


| podnosi także oprawa audiowi- 
| zualna. Postacie mają twarze ak- 


tem filmu. Wśród zadań są takie | 


w cyrku (odbijanie tarantuli) czy 


| | wyścig po mleko jednorożca (bie- 
| ganie od wieży oblężniczej do | 
| drzewa i łapanie kropli magicz- | 
| nej mikstury). Skomplikowanie | 
misji jest niewielkie, a ich atrak- 
| cyjność niemalże zerowa. Wyko- | 
j nujesz te same ruchy, zmieniając | 
| położenie postaci i czekając aż | 
| określony przedmiot (ryba, je- | 
| mioła czy tarantula) spadnie, | 
| a bohater weń uderzy. Pomijam 


|kim samym tytułem, wyświełlanym | | 


50 milionów dolarów. W głównych 


| łośnie; z grą jest jeszcze gorzej. 


ZALETY: 

+ polska wersja językowa 

WADY: 

- absolutny brak klimatu 
komiksów 

- zabawa na najwyżej go- 
dzinę 
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| w kinach w ubiegłym roku. Pełno- | 
| metrażowa wersja przygód Aste- | 
| rixa została zrealizowana z wiel- | 

kim rozmachem: w zdjęciach krę- | 
conych przez ponad sześć miesię- | 
cy wystąpiło ponad 1500 statystów, | 
a cała produkcja kosztowała blisko | 


| rolach zostali obsadzeni gwiaz- | 
dorzy francuskiego kina: Christian | 
| Clavier i Gerard Depardieu oraz | 
| włoski komik Roberto Benigni — | 
mimo tego film wypadł raczej ża- | 
| aby zagrać ponownie. 


| | jak: uczta dla głodomorów (pole- | 
|| gająca na roznoszeniu dzików), | 


| ciętnej grafice wymaga akcelera- 


szym kontakcie zniechęcić do sie- 


| nę zamawiał cztery dziki z rożna? 


Atrakcyjności produktu nie | 


torów i ich wszystkie niepodobień- | 
stwa do bohaterów komiksu. Poza 
tym animacje są wykonane nied- 
bale, a wszelkie dodatkowe ele- 
menty tła (zwierzęta, Rzymianie) 
to tylko zbiory wielokątów. Dziwne 
jest przy tym, iż gra o tak prze- 


tora. Muzyka potrafi już przy pierw- 


bie podobnie jak zaczerpnięty 
z filmu polski dubbing prezento- 
wany w trakcie zabawy i w prze- | 
rywnikach między zadaniami. 

Podsumowując można tylko | 
powiedzieć, iż ukazał się preten- 


WAŁ ERczzic h 


już zupełnie sprzeczności fabu- | 


larne takie jak przejściowe dzia- 


/ Asterix i Obelix kontra Cezar to 


łanie magicznego wywaru na | 
Obelixa; najgorsze jest to, iż całą | 


Obeli- 


grę obiema postaciami — 


go dla odbiorcy elementu. Naj- 


xem i Asłericem — ukończyłem | 


w ciągu godziny i w żaden 


sposób nie mogłem się zmusić, 
| koszmar”. 


| dane w ostatnim zadaniu słowa 


dent do najgorszej gry roku. 


kompletna pomyłka, produkt który 
nie zawiera żadnego atrakcyjne- | 


lepiej oddają to chyba wypowia- | 
jednego z Rzymian - „To jakiś | 
Maciej Jasiński | 


Zręcznościowa 
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CZYLI ZAGR 'W TO JESZCZE RAZ 


Abomination 


r 


racze komputerowi widzieli 
G* na ekranach swych ma- 
szyn niejedną apokalipsę, jed- 
nakże jedynie w Abominafion — The 
Nemesis Project ($GK 12/99) 
firmy Eidos Interactive można było 
zobaczyć zagładę świata w stylu 
ala H.P, Lovecraf. Owa  intere- 
sująca strategia, garściami czer- 
piąca ze schematów z Comman- 
dosa, czy X-Com, powraca obec- 
nie na ekrany komputerów w ta- 
niej serii firmy IM Group. Jako 
dyżurny oblatywacz pokrytych 
pyłem czasu tytułów postanowiłem 
powrócić po roku przerwy do 
Abominaiion, by po kilku godzinach 
zabawy wydać ostateczny werdykt. 
Fabuła Abomination — The 
Nemesis Project przenosi gracza 
na Ziemię w niezbyt odległej 
przyszłości. W różnych zakątkach 
świata zaczyna rozprzestrzeniać 
się tajemnicza zaraza pochła- 
niająca miliony istnień. Dodatkowo 
spod ziemi wyłoniły się mordercze 
stwory z najgorszych koszmarów 
sennych rodzaju ludzkiego. Jedyną 
nadzieją na uratowanie niebieskiej 
planety jest laboratorium 
w Arkham w USA, w któ- 
rym naukowcy stworzy- 
li oddział uwarunkowa 
nych genetycznie żoł- 
nierzy. Wojownicy ci 
staną do walki ze złem, 
w którym to starciu To- 
bie przyjdzie pełnić rolę 
dowódcy. 
Zabawa w Abomi- 
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czasu rzeczywistego. Do 
centrum dowodzenia do- 
chodzą wiadomości oincy- 
dentach-misjach, na które 
można wysyłać grupki 
maksymalnie czterech żoł- 
nierzy opisanych unika- 
Inymi cechami, z których 
każdy posiada jedną 
umiejętność specjalną. Cie- 
kawostką jest to, że prak- 
tycznie za każdym razem, 
gdy rozpoczniesz grę, będziesz 
musiał przejść zupełnie inny 
zestaw zadań ze względu na wbu- 
dowany w programie losowy gen- 
erator poziomów [ponoć może 
wykreować do 1200000 wariacji 
etapów]. Sama zabawa należy do 
wyjątkowo wciągających i radość 
z gry umniejszają jedynie skom- 
plikowany interłejs, którego trzeba 
się po prostu nauczyć, oraz niezbyt 
czytelna grafika. Pomimo tego, 
przy obecnej cenie, warło wydać 
parę groszy na Abominafion, choć- 
by ze względu na rewelacyjny kli- 
mat rozgrywki i pasjonujące misje, 
odbiegające od schematu: zabij 
wszystkich i przeżyj. Całkiem ładny 
koniec świata, nie ma co. 


Elektryczny 


] 
I 


lotniczych wie, że w wyda- 
wanych ostatnio grach z ich 
ulubionego gatunku realizm nie 
jest już najważniejszą rzeczą. 
Coraz więcej tak zwanych „sy- 
mulatorów" to po prostu strzela- 
niny zładną grafiką, w których za- 
pomina się już nawet o sekwen- 
cji startu (vide Gunship 3). 
Takie programy niewątpli- 
wie sprzedają się lepiej niż 
gry, do których trzeba było 
dodawać  kilkusetstroni- 
cowe instrukcje, jednakże 
w żaden sposób nie są one 
w słanie zaspokoić potrzeb 


Kr: miłośnik symulatorów 


miłośnika realistycznych symu- 
lacji. Jednym z ostatnich tytułów, 
który spełniał wygórowane wy- 
magania takiego odbiorcy był 
Flanker 2.0 ($GK 2/00) firmy 
SSI, który niedawno trafił do po- 
nownej sprzedaży w taniej serii 
firmy Play It. 

Flanker 2.0 sadza Cię za 
sterami najnowocześniejszego 
rosyjskiego samolotu wsparcia 
SU-27 oraz jego wariacji mor- 
skiej SU-33. Zabawę po-dzie- 
lono na kilka różnych trybów 
w tym trening, natychmiastową 
bitwę powietrzną, pojedynczą 
misję oraz kampanię. Jako pilot 
będziesz mógł reprezentować 
jeden z kilku krajów dysponują 
cych SU-27 i 33, jak choćby 
Ukrainę, Turcję i oczywiście Ro- 
sję. Sama symulacja jest na tyle 
skomplikowana, że nawet sta- 


£ aj 
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rym wygom przyda się uprzed- 
nie sprawdzenie swych umiejęt- 
ności przy pomocy opcji trenin- 
gowej. Później pozostaje już tyl- 
ko walka na śmierć i życie, w któ- 
rej częściej niż rzadziej znisz- 
czysz przeciwnika, lub on Cie- 
bie, na długo zanim zdążycie się 
dostrzec. Pod względem realiz- 


mu symulacji lotu 
Flanker 2.0 do 
dziś pozostaje bez- 
konkurencyjny. Au- 
torzy gry zadbali 
by każdy szcze- 
gół jak najwier- 
niej odzwiercied- 
lał sposób w jaki 
w danej sytuacji 
zachowałby się prawdziwy 
SU-27. Ta dokładność staje się 
uciążliwa jedynie w przypad- 
ku sekwencji lądowania, którą 
można na szczęście zrzucić na 
barki autopilota, tym samym 
oszczędzając sobie kilku nud- 
nych chwil. 

Bez wątpienia Flanker 2.0 to 
obecnie jeden z najbardziej re- 
alistycznych symulatorów lotu 
na rynku, który bezapelacyjnie 
spodoba się każdemu miłośniko- 
wi trudnych gier z tego gatunku. 
Z kolei zwolennicy bardziej zręcz- 
nościowych symulacji oraz zupeł- 
ni nowicjusze nie mają raczej tu- 
taj czego szukać ze względu na 
wygóro-wany poziom trudności. 
Przy obecnej cenie grzechem 
nie byłoby się skusić na tę grę. 


eżeli choć odrobinę 
JE się grami 

komputerowymi z pe- 
wnością wiesz jak wielka 
"diablomania" zapano- 
wała na całym świecie 
w związku z premierą 
ostatniej gry Blizzarda. 

Nie wszyscy jednak pa- 
miętają, że kilka miesięcy s 
przed premierą Diablo 2, 
firma Westwood Studios, wydała 
swoją własną zręcznościówkę w 
klimatach fantasy zatytułowaną 
Nox (ŚGK 4/00). Jak sami 
autorzy gry twierdzili, inspiracją 
był dla nich niezapomniany 
Gaunilet z automatów na pie- 
niądze, którego ducha i grywal- 
ność starali się uchwycić w Nox. 
Po spędzeniu kilku dni z tym 
tytułem, mogę powiedzieć, że 
udało im się spełnić swe za- 
mierzenia w całkiem zadowa- 
lającym stopniu. 

Podczas gry masz okazję 
wcielić się w amerykańskiego 
chłopca o imieniu Jack, który 
został wessany do Nox za spra- 
wą czarów wiedźmy Hecubah. 
Jak się okazuje na miejscu, jako 
osobnik z innego świata jest on 
jedyną nadzieją mieszkańców tej 
dziwnej krainy na uratowanie ich 
przed pewną zagładą z ręki 
potężnej czarownicy, albowiem 
tylko on może podejść do niej 
niezauważony - urodzonych 
w Noxie babsztyl wyczuwa jak 
pies kiełbasę. Natychmiast po 


Pentium 2 


tym jak Jack zdecyduje się, czy 

czuje się wojownikiem, my- 

śliwym, czy czarownikiem, wy- 

rusza na wyprawę, która zawie- 

dzie go poprzez jedenaście 

poziomów do konfrontacji z de- 
moniczną Hecubah. 

Zabawa w Nox jest szybka 

i emocjonująca. Jako bohater, 

cały czas zbierasz nowe bronie, 

czary, lub pergaminy do wzywa- 

nia potworów (specjalna zdol- 

ność myśliwego), jak również 

uczysz się fascynujących umiejęt- 

ności specjalnych. Dodatkowym 

plusem jest wysoka inteligencja 

przeciwników, co sprawia, że 

nawet pojedynki ze słabymi 

wrogami będą często wymagały 

od Ciebie pomyślunku. Nie- 

wąlpliwym plusem jest również 

fakt, że dla każdej z trzech pro- 

fesji fabuła rozwija się w nieco 

odmienny sposób. Niestety Nox 

nie jest pozbawiony również 

wad, z których najboleśniejsza to 

chyba długość gry, albowiem 

wszystkie poziomy można bez 

problemu zaliczyć w trzy doby. 

Niemniej jednak, 

dzięki specjalnemu 

edytorowi  pozio- 

mów, questom po- 

bocznym i fajnym 

opcjom multiplayer, 

Nox pozostaje bar- 

dzo dobrą i tańszą 

alternatywą do Dia- 

blo 2, na którą na 

pewno warto wydać 

odrobinę pieniędzy. 


ako zapalony 
J miłośnik przygo- 

dówek, każde- 
go miesiąca przy- 
glądam się w re- 
dakcji wszystkim 
tytułom do recen- 
zji, które można 
zaliczyć do tego 
gatunku i staram 
się w miarę możli- 
wości czasowych 
skończyć każdą ja- 
ka wpadnie mi w ręce (jeśli mnie 
odpowiednio wciągnie ma się ro- 
zumieć). Jednakże pomimo mojej 
manii, bo trudno to inaczej okre- 
ślić, rzadko zdarza mi się bym 
grając zapomniał o bożym świe- 
cie. Ostatni raz taki problem 
miałem z Gabriel Knight 3 — Blood 
ofthe Sacred, Blood of the Damned 
($GK 1/00) firmy 
Sierra, który na 
ponad tydzień abso- 
lutnie przykuł mnie 
do monitora swą 
hipnotyzującą fa- 
bułą, muzyką iłu- 
dząco realistyczną 
grafiką. Obecnie zapowiada się 
na „powtórkę z rozrywki” bo- 
wiem przygodówka ta ponownie 
trafiła do sklepów, tym razem po 
niższej cenie. 

Gabriel Knight 3 po raz ko- 
lejny pozwala Tobie wcielić się 
w postać tytułowego pisarza- 
detektywa, któremu co rusz tra- 
fiają się do rozwikłania zagadki 
o podtekstach nadnaturalnych. 
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Tym razem Gabriel i jego asy- 
stentka Grace (w trakcie gry 
można kierować obydwojgiem) 
będą musieli odnaleźć porwa- 
nego potomka szkockiego księcia 
Jamesa. Akcja toczy się w rejonie 
Francji zwanym Rennes-Le-Chateau, 
w którym jednocześnie z dwójką 
bohaterów swe działania rozpoczy- 
nają między in- 
nymi ruchy ma- 
sońskie, agenci 
Watykanu, CIA, 
potomkowie Tem- 
plariuszy i masa 
innych organiza- 
cji, z których wszy- 
stkie zdają się być zainteresowane 
losem małego Szkota. 

Fabuła Gabriel Knight 3 należy 
do jednej z najlepszych z jakimi 
się zetknąłem w przygodówce. 
Nastrój cały czas oscyluje na po- 
graniczu grozy i powiastki detek- 
tywistycznej, zaś unikalny klimat 
oraz co bardziej nieoczekiwane 
zwroty akcji wyśmienicie pod- 
kreśla fantastyczna muzyka. Je- 

żeli choć w najmniejszym 
stopniu uważasz się za 
miłośnika gier przygodo- 
wych zakup Gabriel Knight3 
to dla Ciebie absolutny 
mus. Takie tytuły nie poja- 
wiają się często, zaś w ta- 
kiej cenie prawie w ogóle. 
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| j ajważniejszą sprawą w F.A.K.K. 2 jest woda. 
W To dzięki zbieraniu wszystkich buteleczek z 
a M wodą będziesz w stanie przeżyć. Pamiętaj 
więc, aby zaglądać do każdego kąta i zbierać co się - 
da. Każda buteleczka i każdy nabój mogą uratować 
Ci życie. Nie zaniedbuj także rozmów z napotkany- 
| mi osobami. Czasami zlecą Ci jakieś zadanie, za 


Adam Gregrowicz 


które dostaniesz cenną nagrodę. 


| budynku. Idź tam, a otrzymasz od 
/ Angusa kilka ładunków wybi 
| chowych. W tym momencie coś 


| uderzy w tarczę osłaniającą Eden. | 


Gdy 


kontrolę 
j spójrz w prawo. Zobaczysz linki i 
'zpraniem. Przejdź po nich na 
i drugą stronę ulicy, wdrap się na 

| dach iwskocz w dziurę, którą 
| wybił meteoryt. 


odzyskasz 


Gdy będziesz na dole masz 
/ dwie drogi wyjścia. Albo wysa- 


|dzisz zielone meteoryty, albo | 
/ wespniesz się po balach słomy na j 
górę (tam, gdzie pracuje pod- | 


| nośnik) i zeskoczysz po drugiej 
| stronie. Wyjdź ze stodoły (drzwi 


| otworzysz kręcąc korbą) iidź | 


w lewo. Możesz tutaj porozma- | 
wiać z dwójką hodowców, którzy | 


skryli się w komórce koło drzwi 
kolejnej stodoły. Opowiedzą Ci 
oBessie, ich ulubionym zwie- 
rzaku, który jest ciężko chory. 

Idź do zagrody Bessie. Gdy 


| się do niej zbliżysz, zapadnie się 
| podłoga i trafisz na swojego pier- 
Ś | wszego poważnego przeciwnika. 
Po treningu wejdź do Edenu. | 
| Porozmawiaj ze wszystkimi i idź | 
| do Landers Roost. Spotkasz tam | 
Tashę, która powie Ci, gdzie znaj- | 
| dziesz Angusa. Jest w piwnicach | 


GM M AR 


| otrzymasz butlę mikstury lecz- | 


rozmawiaj z siedzącym tam i 
mężczyzną — to Aesop. Możesz | 
także znaleźć tutaj sporo oży- | 
wczej wody — jest na półce skalnej | 
za fontanną. 


Idź dalej, do sklepiku Alexis. | 
Porozmawiaj z nią. W nagrodę 


niczej. Biegnij dalej aż zauważysz | 
mężczyznę podciągającego skal- | 
ny blok. Wejdź na stół po prawej | 


| 1 z niego na wiszący blok. Teraz | 
/ szybko obróć się w lewo i wdrap | 


| na dach budynku. Tam znajdziesz | 
/ małą tarczę — wręcz niezbędną | 
przy odpieraniu ataków zmu- | 


To Królowa Pszczół (wygląda- | 
/ jąca raczej jak wielki mrówkojad). 
' Nie masz szans jej zabić w nor- | 


malny sposób. Musisz posłużyć się | 


| czynkę. Gdy już sobie pójdzie, 


towanych shglieków. 


Zeskocz na ziemię i idź przed 
siebie aż spotkasz małą dziew- 


i 


| idź w prawo (stamtąd przyszła i 


| stoi i obróć w stronę przeciwle- 
| głego budynku. Jeśli przeskoczysz 
| na niego, zdobędziesz pistolet. 


fortelem. Polega to na wysadzeniu | 


czterech fragmentów asteroidu roz- | BE 


mieszczonych koło stwora. Gdy je | 


wysadzisz, bez większych proble- 


mów wykończysz kreaturę swoim | 


| mieczem. 


| ruje Ci garść amunicji jeśli zła- | 


dziewczynka). Wdrap się na dach 
niewielkiego domku, który tam 


PR. gi ŚNIĘ 
Idź dalej, w dół ulicy. Spot- 
kasz tam człowieka, który poda- 


_ piesz trzy shglieki i przyniesiesz | 


| fisz do kolejnej części miasta. 


ldź przed siebie. Po lewej jest | 


laboratorium Otta. Podejdź do | 


drzwi a przekonasz się, że go tu- H 
| dziesz mógł spróbować jego no- | 


taj nie ma. Idź do fontanny i po- 


do jego klatki. Gdy już wykonasz | 


to zadanie idź przed siebie — tra- | 


lown nte!l 


Na swojej drodze spotkasz i 
Otta. Porozmawiaj z nim a bę- | 


H 


| wej broni — wybuchowej kuszy. 


ldź dalej, aż do centrum miasta 


| Przy wielkiej fontannie porozma- 
| wiaj ze wszystkimi i pozbiera 
| wszystkie ampułki. Będą Ci nie 


długo potrzebne. 


Wejdź do katedry. Porozma- 
wiaj z księdzem i wyjdź na zew- 


| nątrz. Idź do uliczki najbliższej 
| fontannie. Na jej końcu jest wielki 


| kamienny blok przymocowany do | 
liny. Przetnij linę a w górę uniesie | 
| się niewielka platłorma. Wskocz | 
| na kamienny blok (ze schodów) 
| iz niego na dach budynku. Prze- | 


| skocz na rusztowanie, obróć w le- 


| wo i przeskocz na gzyms biegną- 
| gy dookoła budowli. ldź po nim 
| aż po drugiej stronie ulicy zauwa- | 


' żysz niewielką wnękę. Przeskocz 


j tam a staniesz się posiadaczem i 


| miecza ognia. 


| cej od fontanny. Wejdź na schody | 


Idź do drugiej uliczki biegną- 


| po prawej i zeskocz w szczelinę w 
| prawym rogu. Przykucnij i przejdź 


| niskim tunelem. Gdy wyjdziesz na | 
| zewnątrz porozmawiaj z napo- 
tkanym człowiekiem i wróć do | 


| mieszkańców Edenu. Gdy zacz 
| niesz z nimi rozmawiać, na mias- | 


fontanny. Spotkasz tam dwoje 


| to spadnie deszcz meteorytów | 


niszcząc tarczę ochronną. Twoim 
nowym zadaniem jest naprawie- 


nie generatora tarczy. 


; Podążaj za swoimi towarzyszami. : 


Gdy znajdziecie się na dole 
zaatakuje Was nieznany stwór 
zabije Twoich pomocników. Gdy 


| tylko odzyskasz kontrolę zabierz 


kuszę i rozpraw się z grawlixem. 


i przeskocz na nią. Tam znajdź 
kolejną linę i opuść się po niej na 
dół. W centrum pomieszczenia są 


kolejne dwie liny. Wdrap się po tej 
dłuższej i na górze przeskocz na | 


krótszą. Pod sufitem znajdziesz 
półkę skalną z resztą Twojego 


ekwipunku. Zabierz go i zejdź na | 


/ kamienną kolumnę stojącą pośro- 
dku pomieszczenia. Przeskocz 
zniej do migoczącego głazu 
i rozbij go mieczem. 


po linie i idź dalej. W ostatnim 
pomieszczeniu wciśnij czerwony 
przycisk. Otworzy się krata po le- 
wej. Przykucnij i przejdź nowo- 
otwartym tunelem. Znajdziesz się 


| w sporym pomieszczeniu. 


ldź aż do końca. Znajdziesz 


| tam czerwony przycisk. Wciśnij go 
| —nad Tobą wysunie się most. Obróć 


się w prawo i poczekaj na przesu- 


3 wającą się w górę platformę. i 
j Wskocz na nią i zeskocz koło mos- | 
| tu na górze. Szybko przebiegnij po ; 
| nim. Po prawej powinieneś znaleźć 


Znajdź linę zwisającą z sufitu | 
i wespnij się na górę. Gdy zoba- | 
czysz skalną półkę rozbujaj linę | 


Chwyć się rury i przejdź po 
| niej na drugą stronę. Tam zejdź 


dźwignię. Pociągnij za nią a zacz- ; 
nie obracać się wielki rotor. Wskocz 
na jedno z jego ramion. Na samej | 


górze zobaczysz przed sobą po- 
ruszającą się platformę. Przeskocz 
na nią i szybko obróć w prawo. 


| Zeskocz stamtąd na kolejną rucho- 


mą platłormę a przedostaniesz się 


| do pomieszczenia z tłokami. 


Wciśnij przycisk uaktywnia- | 


jący tłoki i wskocz na pierwszy 


znich gdy będzie na samym | 
dole. Przeskakuj na kolejne aż | 
dotrzesz do wyjścia. Tam znaj- | 
dziesz wielki topór. Przesuń znaj- | 


dującą się nieopodal dźwignię 


a rozsuną się przęsła zasła- | 
niające pręty pod sufitem. Chwyć | 
się ich i przejdź na drugą stronę. i 
W pomieszczeniu ze spiralnie | 
umieszczonymi platformami mu- | 
sisz zdać się na swój refleks. Gdy | 
/ będziesz już na górze przejdź ; 
| przez drzwi. j 


Gdy dotrzesz do rdzenia ge- | 
neratora, wjedź na górę windą. | 
ustawić | 
wszystkie cztery kryształy. Pod- | 
chodź kolejno do nich i kręć kołem | 


Musisz odpowiednio 


tak długo, aż promień uzyska taki 


sam kolor jak kryształ a głos | 
powie „Crystal aligned”. Gdy | 


wszystko zrobisz poprawnie 


| otworzą się drzwi do pokoju | 


Znajdź budynek przy którym ła- 


się na górę. Leży tam zbroja na 


pałeś trzy shglieki. Po linie wespnij ; 


ramię. Przejdź do pomieszczenia | 
obok. Zobaczysz rurę biegnącą | 
na dach sąsiedniego budynku. | 
Przejdź po niej. W budowlach | 
obok znajdź ruchomy kamień | 
i przysuń go do ściany. Wdrap się | 


na górę. 


Zepchnij kolejny kamień na 
szklany dach poniżej i zeskocz na 
dół. Idź w dół ulicy (w stronę labo- 
ratorium Otta). Na jej końcu są 
dwa flesh bindery. Lepiej do nich 
nie podchodź. Wdrap się lepiej 
na półki po lewej. Z dachu 
budowli zepchnij belki na flesh bi- 
ndery. Następnie pozbądź się 
ostatniego przeciwnika zrzucając 
na niego wielkie śmigło (wy- 


znajdującą się na ścianie). 


(Wewnątrz laboratorium Olta 
' idź w lewo. Nie przechodź przez 
drzwi - za nimi szaleje ogień. Za- 
miast tego przykuenij i przejdź 
wąskim tunelem. Trafisz do po- 
mieszczenia z basenikiem. W głę- 
bi przesuń, dźwignię aby uaktyw- 
nić mechanizm chwytaka. Podejdź 
do niego i wciśnij przycisk. Gdy 
łycha dźwigu znajdzie się nad ba- 
senem wciśnij przycisk ponownie. 
Po lewej otworzy się ukryte 


starczy, że przesuniesz dźwignię i 


| przejście. Wejdź tam. Znajdziesz | 


strzelbę i uzi. Wciśnij przycisk 
| azjedziesz windą do podziem- 


| nego laboratorium. Spotkasz tam 


| Olta, który wyśle Cię na bagna. | 


| Podjedź windą jedno pięterko 
w górę przejdź po ruchomych 
| tłokach do wyjścia. 


ś Na dobry, początek dostaniesz 


/ miecz ognia (o ile nie znalazłeś | 
go wcześniej). Wyjdź drzwiami © | 
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Praktycznie nie nada- 

je się do niczego, ale 

na początku gdy nie 

masz nic innego. 

Jak tylko znajdziesz 

tarczę weź ją w lewą 

rękę. Możesz osłonić 

się w ten sposób przed po- 
ciskami. 


Całkiem niezła broń. 
Dobrze nadaje się 
na walkę z soul har- 
vesterem, słabo od- 
pornym na ogień. 


Zdecydowanie naj- 

lepszy z mieczy. Razi 

wyładowaniami elek- 

trycznymi przeciwni- 

ków znajdujących się 

w pobliżu. Nie ma 

nic lepszego na zgraję 

zmutowanych koma- 

rów jak i soul harves- 

tera, który oprócz ognia wy- 
raźnie nie lubi błyskawic. 


7 Wygląda naprawdę 
groźnie, ale w prak- 
tyce walczy się nim 
bardzo trudno, bo 
jest bardzo ciężki 
i przez to powolny. 
W dodatku zużywa 
benzynę, którą lepiej 
spożytkować zasila- 

jąc miotacz ognia. 


Pierwsza, poza 
procami 
broń zabi- 
jająca na 
odległość. 

O ile proce nadają się 
w praktyce wyłącznie do ła- 
pania shglieków, to kuszą 
można już coś zdziałać. Im 
dłużej trzymasz przycisk tym 
mocniej ładuje się kusza 
i tym silniejszy jest wys- 
trzelony z niej ładunek. 


na rynek, koło fontanny i idź do 
katedry. Podejdź do ołtarza 
i wejdź w drzwi po lewej. Znaj- 
dziesz tam miotacz ognia. Wyjdź 
kolejnymi drzwiami. Ponownie 
spotkasz małą dziewczynkę. Nie- 
stety, to pułapka. Dziewczynka 
zamieni się w soul harvestera. 
Jest odporny na wszystko z wyją- 
tkiem ognia, użyj więc miotacza 
płomieni. 


Wejdź w wyrwę, przeskocz 
nad przepaścią i wdrap się na 
skałki po lewej. Znajdź tam zwi- 
sającą z sufitu linę i wespnij się po 
niej (doskoczysz do niej z półki po 
lewej). Znajdź następnie niewiel- 
kie schodki i tunel skręcający 
w lewo. Pozbieraj tam kawałki 
asteroidu i przeskocz na skały po 
prawej wykorzystując wiejący z do- 
łu wiatr. 


Idź prosto, koło wodospadu 
aż do wiszącego mostu. Niestety, 
piorun zniszczy most, musisz więc 


; poszukać innej drogi. ldź aż do 


krawędzi skały po prawej. Scho- 
waj broń i przysuń się plecami do 


j ściany. Przesuń się po występie 


skalnym na drugą stronę. Możesz 
teraz wykorzystać wiatr wiejący 
z dołu aby dostać się na najwyż- 
szą półkę albo po prostu wspiąć 
się tam. 


Dojdź do tabliczki z napisem 
"Danger, falling rocks", podejdź 
do ściany i chwyć się krawędzi. 
Przesuń się w lewo i zeskocz na 


ziemię. Wykorzystując prądy po- | 
| wietrzne przeskocz na skały na- 
przeciwko. Znajdziesz tam wyrzu- | 


tnię rakiet. ldź w głąb jaskini. Gdy 
spotkasz kilka grawlixów uważaj 


na wielki głaz. Gdy Cię minie, idź 
za nim. Potoczy się raz jeszcze i 


rozbije skałę otwierając nowe 
przejście. 


do groty z ogromnymi pazurami. 


Unikając ich dotrzyj na górę jaski- | 
ni. Na najwyższej platformie | 
wejdź w pierwsze przejście po | 


prawej. Podążaj tunelem i zeskocz 
do następnej groty. Tam musisz 
pokonać kolejnego zmutowanego 
mrówkojada. Gdy go ubijesz 
wespnij się na skałę koło miejsca, 
gdzie był stwór. 


Przesuń się w lewo i idź w głąb 
tunelu. Zeskocz w dół i idź w lewo. 
Wespnij się po skałach, przeskocz 
nad przepaścią po prawej, następnie 
po lewej. ldź przed siebie aż 


dotrzesz do wielkiego, otwartego po- | | 


mieszczenia. Zeskakuj na dół aż do | 


poziomu z mostem. 


Na drugim brzegu czeka Cię poje- | 
dynek z soul harvesterem (pamiętaj | 


— najskuteczniejszy przeciwko nie- 
mu jest ogień). Gdy go ein 
otrzymasz soul sucker — broń wy- 
sysającą wodę z przeciwników. 


| Wykorzystując liście lilii dotrzyj | 


Idź w prawo, na koniec stru- | 
mienia. Wysadź ładunkiem wybu- 
chowym zielone meteoryty. Wy- | 
buch rozsadzi skałę otwierając 
przejście do wodospadu. Wskocz 
w przepaść a społkasz pana | 
bagien — Mooagly'ego. 


Mooagly zaniesie Cię na bagna. | 
Skręć w prawo i przejdź pod kamien- j 


nym łukiem a znajdziesz miecz — piłę 


łańcuchową. Obejdź bagno dookoła 


Idź przed siebie aż dotrzesz | 


i pozbieraj wszystkie przedmioty. | 
Koło punktu startu migocze fragment | 
skały. Strzel w niego — zawali się. 
Znajdź teraz wielki pniak. Rozglądaj 
się tam aż zobaczysz jak wielki kwiat | 


połyka shglieka. 


Wskocz do kwiatu. Po chwili | 
wypluje Cię, wyrzucając w górę. | 
Jeszcze kilka takich operacji i tra- | 
fisz do górnej części bagien. 


do pierwszego tunelu. Kawałek | 
dalej znajdziesz kolejny i przejś- 
cie do następnego etapu. 


Idź w lewo, do kanciastych i 
| skał sterczących z wody. Wdrap | 
| się na samą górę i zeskocz na dół, | 


|do stóp częściowo przysypanej 


z drzew. Korbą sprowadź na dół 


| rozpocząłeś) wykorzystując kwiat. 


Znajdź wejście do windy | 

| w pniu drzewa. Jedź na górę. Jest | 
tam kolejna część zbroi i dodatko- | 

| we uzi. Nie zapomnij też pocią- | 
| gnąć za dźwignię na końcu pomo* | 
stu. Opuści to wielki pień. Zjedź na ; 
| dół i idź do tego pnia (jest gdzieś | 
po prawej). Przejdź nim na drugi ; 


brzeg. 


Gdy zauważysz shglieka nai 
mięsożernym kwiatem, zestrzel 
| go. Wpadnie do kwiatu a Ty bę 
| dziesz mógł przejść obok. Ka: 
(wałek dalej będziesz musia 
| posłużyć się identyczną sztuczką 
| ale shglieka znajdziesz na szczy: 


| iwrzuć do wnętrza kwiatu. 


$wamps Confrontation 


| jącej z drzewa liny = to pułapka 
| Chwyć się liny i wespnij na górę 
| Zeskocz na gałąź po lewej — znaj 
| dziesz tam pierwszy z trzech tik 


| rune. Zeskocz na ziemię za wyr- 


statuy. Wejdź w jej usta (wejście | 
jest po lewej) i zeskocz.na sam dół. | 
Pociągnij za dźwignię a otworzysz | 
wejście ukryte w pniu jednego | 


windę i wyjedź na powierzchnię. | 
| Wróć na brzeg (tam, gdzie | 


| cie skał po prawej — złap go | 


Ostrożnie podejdź do zwisa- | 


wą z ostrzami. Musisz odnaleźć 


jeszcze dwa tiki rune. Kolejny jest ; 
na drzewie, na górę którego | 


prowadzi spiralny konar. 


Gdy weźmiesz tiki rune, złap | 
się drabinki i przejdź na drugą | 
stronę. Przeskocz na dach domu | 


i przez otwór wskocz do środka. 


Na dole otwórz dźwignią 
wejście do piwnicy. Tam znaj- | 
| dziesz jeszcze jedną część zbroi. | 
| Wyjdź na zewnątrz i wróć na | 


drzewo, gdzie znalazłeś drugie | 
tiki rune. Przejdź ponownie po 
drabince, ale zamiast wskakiwać | 
na dach, idź w lewo i przeskocz | 
na bujającą się belkę. Możesz 
z niej skoczyć na gałąź, na której | 


jest ostanie tiki rune. 


do przystani i wskocz na łódkę. 


Dowiezie Cię do najstraszniejsze- | 
go potwora na bagnach — shky- | 


nerpada. 


Pokonasz go jedynie pozby- 
wając się najpierw czterech ra- 


mion chroniących centralną część | 
stwora. Każde z nich osłania je- i 


i The Wind of Spirit 


dno oko. Gdy jest odsłonięte, 
zniszcz je strzelając z jakiejś 
odpowiednio potężnej 


Cię do kolejnej części krainy. 


| dzającą przejście do kolejne 
| części krainy. 


/ w przepaść. Ockniesz się na pla- 
6 ży, koło domostwa Gruffa. Otrzy- ; 
j masz od niego potężny karabii 

j maszynowy i serię wskazówek ja 

| odnaleźć Serce We. 


Gdy już będziesz miał kom- | Ę j 
plet tiki rune, musisz je umieścić | p 
u podstawy trzech kamiennych i 
głów. Znajdziesz je koło brzegu. | 
Gdy uaktywnisz magię głów, idź | 


O broni. | 
Śmierć shkynerpada przeniesie | 
| w pomieszczeniu. Dzięki temu ©: 


Wskocz do strumienia i idź 
zgodnie z jego biegiem. Na jednej 
ze skalnych półek znajdziesz red 
tiki rune. Zanieś go do kamiennej 
głowy a otworzysz bramę zagra 


Podobna operacja czeka Cię 


/ jeszcze dwukrotnie. Na końcu | 
drogi jest gigantyczny wodospad. ; 


Podejdź do jego krawędzi i skoc 


Stąd wyruszysz do trzech | 


| krain, gdzie dowiedziesz swoich | 
| umiejętności. Dopiero po tym bę- | 
| dziesz miał prawo dotknąć Serca | 
| We. Obróć się o 180 stopni | 
| iwejdź na schody (nie te na | 
| wprost lecz te bardziej w lewo). | 
| Wdrap się na występ i stań na | 
| lekko wklęsłej płycie. Na dole, po- | 
| między dwoma 
pojawi się miecz elektryczny. 


pomnikami, | 


Zabierz go i idź do wielkich drzwi | 
po prawej (patrząc od miejsca 
w którym rozpocząłeś ten etap). 


e Wejdź w teleport. Trafisz do ; 
Świata Ducha. Zabij wszystko 


żesz znaleźć drugą 
sztukę do kompletu i strzelać 
z obu rąk. Wielkie celowniki 
pokazują wyraźnie w co 
lasz. Po prostu nie da 

się nie trafić. 


Wyrzutnia 
rakiet 
Naprawdę 
połężna rzecz, ale trud- 
no o amunicję do niej i źle 
ierzona może Cię mo- 
cno połurbować. W dodatku 
jej pociski lecą zdecy- 
dowanie za wolno. Ale jeśli 
przeciwnik jest daleko, 
możesz go łatwo zabić 
rakietą. Używaj jej także 
gdy atakuje Cię grupa 
stworów — jeden strzał może 
zabić sporą gromadę. 


Karabin maszynowy 
XP-80 
Jedna 
z naj- 
skuteczniejszych broni. 
Dostaniesz ją od Gruffa. Jest 
idealna na flesh bindery, 
soul harvestery i wszelkiego 
rodzaju bossów. Strzela al- 
bo seriami pocisków albo 
promieniem plazmy. Pamiętaj 
jednak, że zużywa amunicję 
w zastraszającym tempie. 


J Miotacz ogni 


Doskonały na wspomnia- 
nego już soul harvestera, 
który jest mało odporny na 
ogień. A go R 
używać do lania ho! 
shglieków Las mask. 
Używa tego samego paliwa 
co miecz-piła. 


Soul sucker 

Magiczna broń 

wysysająca wodę 

z przeciwnika. Niezastąpiona 

w sytuacjach gdy kończy Ci 

się życiodajny płyn. Jest także 

jedyną bronią, którą możesz 

pokonać Lorda Tylera w fi- 
nałowym starciu. 
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HEAVY METAL 


opuści się pomnik w jednym z ro- 

gów jaskini otwierając przejście. 
Idź tam, ponownie zabij wszystkie 
stwory i przejdź przez kolejne 
przejście odsłonięte dzięki rucho- 
memu pomnikowi. Postępuj tak aż 
dotrzesz do wielkiej przepaści 
z serią okrągłych platform. 


Skacząc po nich dotrzyj do 
drzwi po lewej. Wejdź do środka 
idojdź (skacząc nad wyrwami 
w podłodze) do wielkich schodów. 
Sq przy nich dwa kamienne bloki. 
Prawy z nich dopchnij do ściany 
iwespnij się po nim na samą 
górę. ldź w lewo aż do samego 
końca. Po lewej zobaczysz otwór 
prowadzący do pomieszczenia 
z dziwną maszynerią. 


Twoim zadaniem jest takie 


| ustawienie kół, aby tłok mógł pop- 


chnąć mechanizm otwierający 
drzwi. Zacznij od pokrętła po pra- 


wej. Ustaw niebieski symbol i przejdź 
| do środkowego koła. Na koniec | 


zajmij się pokrętłem po lewej. 
Powinno ło otworzyć drzwi. 
Uważaj jednak, wielka głowa koło 
schodów wydmuchuje teraz powie- 
trze i może zepchnąć Cię w prze- 
paść. Wróć do schodów i prze- 
pchnij blok po lewej. Tak samo jak 
poprzednio, znajdziesz wejście do 
pomieszczenia z jakąś machiną. 


Tym razem musisz wcisnąć 
trzy przyciski. Rób to szybko, bo 
wyładowania elektryczne koło 
nich są naprawdę niebezpieczne. 
Gdy już się z tym uporasz, po raz 


| kolejny wróć do schodów. Tym ra- | 


zem wejdź na nie i zabierz świe- 
cąqcy kamień leżący u stóp pomni- 


| ka. Zejdź ze schodów i ustaw się | 
przed kamienną głową po | 


| prawej. Podskocz gdy dmuchnie a 

znajdziesz się przy drzwiach 
| wyjściowych. W ten sam sposób 
| możesz przeskoczyć nad prze- 


| paścią z okrągłymi platformami. | 


Droga do We Cemetery prowadzi 
przez drzwi naprzeciwko kom- 
naty ze schodami. 


Ponownie znajdziesz się 

| w We Cemetery. Tym razem wyru- 
szysz stąd do Świata Wody. To 
drzwi pośrodku, za Tobą. Wejdź 
w nie i wskocz do teleportu. Potem 


(do kolejnego (jest po lewej). 


Trafisz do pomieszczenia z rucho- 
mą podłogą. Przeskocz na nią 


i szybko biegnij do korby po lewej | 


; (bądź jednak gotowy na spo- 
; tkanie z soul harvesterem). Kręć 


| korbą tak długo aż platłorma nad | 
| w drodze jest wyrwa. Kolejny prob- | 


| Tobą uniesie się do góry. 


opuścisz inną platformę. Gdy 
skończysz, szybko biegnij do 


| windy, która pojawiła się w jed- | 
nym z rogów. Wskocz na platłor- 


mę i wciśnij przycisk. Wjedziesz 
| na górę. Na końcu pomostu jest 
teleport — wejdź w niego. Wyjdź 
z pokoju, w którym się znalazłeś 
idojdź do liny. Wskocz na nią 
izejdź na dół. Znajdź pomie- 
szczenie z trzema przyciskami 
| (jest w nim flesh binder) i wciśnij 
| wszystkie trzy. Wyjdź na korytarz 
| iunikając przetaczającego się 
tam głazu, znajdź kolejną linę 
| prowadzącą w dół. 


W. pomieszczeniu poniżej 


wciśnij cztery przyciski. Otworzy 


| to drogę do teleportu. Podchodź i 


To samo powtórz z korbą po i 
3 przeciwnej stronie. Tym razem | 


do niego bardzo ostrożnie, bo 


zza ściany wyskoczy wielki pazur. | 


Omiń go i wejdź w teleport. Po- 


konaj soul harvestera i umieść | 


świecący kamień u stóp pomnika. 


Zza niego zabierz także rękojeść | 


miecza. Następnie idź na środek 
pomieszczenia i wejdź w teleport. 


Znowu jesteś w We Cemetery. | 
Tym razem idź w prawo, do | 


Świątyni Krwi. Wejdź w teleport. 
Idź w górę wąską ścieżką 
zawieszoną w morzu krwi. To 
zadanie nie należy do naj- 


łatwiejszych, ale innej drogi nie ma. i 


Na samym końcu uważaj, bo 


lem to dwa wielkie, najeżone kolca- 


| mi koła toczące się w lewo i prawo. i 
Omijając je wciśnij przycisk w ścia- ; 
| nie i przejdź przez drzwi. 


Trafisz do komnaty z giganty- | 
czną słatuą. Droga do niej prowa- | 
| dzi po lewitujących platformach. 


Nie skacz na dowolne z nich, bo 
zapadną się pod Tobą. Wybieraj 
tylko te, nad którymi unoszą się 
dwa świecące duszki. Po drodze 


napotkasz miejsca z dźwigniami. | 
Musisz je przełączać, obniżają | 
bowiem środkową platformę. Gdy | 
do niej dotrzesz, wejdź na schody | 
(uważaj na wyrwę w podłodze!) | 


ipodejdź do złotej figurki 


shglieka. Wejdź w uaktywniony 
w ten sposób teleport. 


co pewien czas zapadają si 
| Wymierz odpowiedni momen 


/ wramię. Jego miecz spadnie na | 


, skały nieopodal. Nie dotykaj go | 


Po raz czwarty znajdziesz | 
się w We Cemetery. Wejdź 
w drzwi przed Tobą. Za nimi jes 
lewitujący fragment budowli 
Podejdź do brzegu przepaści. 
Przeniesiesz się do Mostu 
Przyczyn. ldź przed siebie. Most | 
składa się z wielu części, które | 


ibiegnij na drugą stronę. | 
Musisz tam pokonać dwa soul | 
harvestery. lch śmierć spowo- 
duje pojawienie się pulpitu z po- | 
krętłem. Przekręć je — otworzy | 
się ściana przed Tobą. Wejdź po | 
schodach i przejdź do ostat- 
niego już etapu. | 


Jesteś w świątyni We. Przed | 
Tobą znajduje się legendarne | 


| Serce We. Podejdź do niego. Nie- | 
stety, Twój najgorszy wróg — Lord : 


Tyler — też tutaj jest. Czeka Cię fi- 


5 nałowy pojedynek. 


Aby zabić Tylera musisz go | 
atakować broniami konwen- | 
cjonalnymi. Najlepiej czymś | 
naprawdę potężnym jak wyrzut- | 
nia rakiet lub działko ma- 
szynowe. Gdy Tyler przyklęknie 
aby nabrać sił, musisz wyssać 
z niego energię soul suckerem. 
Inaczej zregeneruje się i nigdy 
go nie pokonasz. Gdy Lord 
zacznie unosić się nad platformą 
strzelaj do niego z rakiet. 

Podczas walki zranisz Tylera | 


i 


dopóki energia Tylera nie zejdzie do | 
minimum. Wtedy podnieś miecz, 
podbiegnij do Lorda i zaatakuj go 


(w wyskoku. Gdy spadnie na 


ziemię, po raz ostatni wbij w niego | 
miecz. To powinno zakończyć | 


| Twoją misję — Eden jest wolny. Q 


już w sprzedaży 
do nabycia w sklepach i supermarketach 
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oniższy przewodnik po trzech kampaniach zawartych w dodatku do | 

$ znakomiłej gry Age of Kings pod tytułem „The Conquerors" spo- | 
rządzony jest na podstawie rozgrywki z poziomem trudności usta- 
lonym na Moderate. Ocena trudności poszczególnych misji zawarta w na- | 
główkach to moja subiektywna ocena ich komplikacji. | 


Batalia, jaką rozegrasz Aztekami, oferuje 


średni poziom trudności i jednocześnie średnią 

sprawia satysfakcję — głównie ze względu na 
, że nawet elitarne jednostki są znacznie słab- 

sze od ich odpowiedników w innych armiach. 

Niemniej jednak warto się z nią zapoznać, cho- 

ciażby d 

wszystkich kampanii w Age of Empires. 


Misja 1. Regin of Blood. i 


| Zniszczyć cztery Town Centers Tlaxalann. 


dostarczyć do każdej z nich relikt. 
Trudność: Łatwa. 


Zaczynasz ze skromnym osiedlem na południowo- + 
wschodnim krańcu mapy. Świątynie znajdują się | 
w punktach 1,2,3 i 4. W takiej też kolejności należy | 
je opanowywać. Konkurencją są trzy plemiona | 


azteckie (A, B, C). Najsilniejsi są C w związku z tym 
ich należy pozostawić na koniec. W początkowej 
fazie rozgrywki nieco męczące są rajdy wroga nad- 


chodzące z punktu A. Pierwszym krokiem jest stwo- | 
rzenie kilku chłopów (villagers). Teraz musisz za- | 


pewnić żywność i drewno. Po małym przypływie | 


surowców powinieneś postawić Archery Range. Tam 
utwórz kilku Skirmisher i obsadź nimi wieżę na pół- 
nocy. Rozwiń ekonomicznie i technologicznie cywili- 
zację, zwiększ ilość chłopów (docelowo 15-20). Jeśli 
idzie o wydobycie surowców to priorytet ma wydo- 
bycie kamienia i złota. Jak tylko to będzie możliwe 
wybuduj zamek. Grupa 15 Jaguar Warriors (JW) 
plus dwa Tarany (Battering Ram) pozwoli Ci na bez- 
problemowe wycięcie wroga w punkcie A. Teraz 


opanowuj świątynię. Dopiero od tego momentu | 
możesz produkować Kapłanów (Monks). Po przejęciu | 
pierwszej świątyni zaatakuje Cię kilku Eagle Warrior | 


i Misja Ill. Quetzalcoatl. 


Ostatnim krokiem jest atak na osiedle C, najpierw | 


(EW). Wzmocnij nieco siły, utwórz drugą grupę 
JW i dwa tarany + dwóch kapłanów. Szybki atak 
na osiedle B i możesz opanować świątynie 2 i 3. 


przez grupę z północy, a chwilę później z po- 
łudnia na centrum miasta. Tam Kapłani niech 
„konwertują” jednego chłopa, aby ten mógł wy- 


budować port. Statkiem transportowym prze- | 


praw dziesięciu JW i kapłana do ostatniej świątyni. 
Strzegące jej jaguary nie będą stanowiły żadnego 
problemu. 


latego, że jest najbardziej egzotyczną ze | 


Cele: Dostarczyć wici wojenne do Tlacopan i Texoco. 


Trudność: Łatwa. 

Zaczynasz czterema EW. Najpierw kieruj się do 
miasta T (1). Drogę zastąpią Ci dwa jaguary, zabij je 
i kontynuuj wędrówkę. W mieście Tlacopan otrzymasz 


| fakultatywne zadanie dotarcia do tego miasta 10 Elite 
| JW. Następnie musisz dotrzeć do drugiego sojusz- 
|. niczego miasta Texoco (2). Uważaj na wieżę obronną 
H (punkt A). Po dotarciu na miejsce zauważysz, że rze- 
| ką płynie transport Twoich chłopów. Załóż centrum 
Cele: Opanować cztery świątynie (Monastery), | 
| newralgiczny moment misji. Musisz błyskawicznie 
| rozwinąć cywilizację. Korzystając ze znacznych za- 


w punkcie 3 (równocześnie budując domy). Teraz 


sobów zbuduj około jedenastu chłopów. Część wyślij 
do wydobycia kamienia, a część złota, tak aby kon- 
kurowali z sojusznikami. Wybuduj budynki militarne 
i ekonomiczne. Uzupełnij straty wśród EW. Przeskocz 
do Feaudal Age. Wybuduj zamek i świątynię. Stwórz 
więcej chłopów. Wynajdź wszystkie technologie eko- 
nomiczne. Ulepsz współczynniki piechoty. Nie zapom- 
nij o przeniesieniu reliktu do świątyni. Do pilnowania 
miasta zbuduj grupę dziesięciu EW i kapłana. Grupą 
czternastu JW, czterech kapłanów i trzech taranów 
zaatakuj punkt B. Zniszcz tam cztery baraki i świąty- 
nie. Kapłani niech zaniosą relikty do świątyni. Sam 
lub z sojusznikami zniszcz koszary łuczników. Zaata- 
kuj punkt C. Czeka tam, poza wrogimi wieżami silny 
wilk Orlun (400 HP). Potem atakuj punkty D, E, EF, G. 
Zanim zniszczysz ostatnie Town Center Tlaxcalan 
stwórz 18 JW i 4 tarany, nie ruszaj ich jednak dale- 
ko od swej osady. Zaraz po tym jak zniszczysz ostat- 
nie Centrum wrogów, Twoi dotychczasowi sojusznicy 
zdradzą! Niech Twoja zemsta będzie bezlitosna. 
Dzięki zgromadzonym siłom szybko zniszczysz naj- 
bliższego sąsiada, a chwilę później drugiego. 


Cel: Pokonać Tlaxcalan. Zdobyć 20 koni hiszpańskich lub pokonać ; 


Hiszpanów. 
Trudność: Średnia. 


Zaczynasz z niewielkim osiedlem na płd-wsch krańcu mapy. Twoi | 
sojusznicy zajmują pozycje bardziej na północ. Nie przejmuj się nimi, | 
są skazani na zagładę. Ty natomiast musisz rozwinąć swą cywilizację i 


w szybkim tempie. Istniejących chłopów poślij na pola. Utwórz 8-10 no- 
wych. Podziel ich między wydobycie drewna i złota, jednego wyślij po 
kamień (tuż obok północnej bramy). Utwórz kilku EW i Skirmisher. Od za- 
chodu postaw wieżę i palisadę (punkt 1). Wybuduj Świątynię i Kapłana. 
Gdzieś w tym momencie dowiesz się, iż zniszczono Twych sojuszników, 
a Tlaxcalan współpracują z Hiszpanami. W tym momencie pojawią się 
ostateczne cele misji. Mniej więcej od tego momentu zaczną atakować 
Cię Tlaxcalanie i niemrawo (z północy) Hiszpanie. Odeprzyj ataki i wybu- 
duj zamek (punkt 2). Przeskocz do Imperial Age. Wyślij chłopów aby wy- 
budowali drugi zamek w punkcie 3 i zaczęli wydobywać złoto. Grupą 


ok. 20 „ulepszonych” JW., trzema Monkami i dwoma Trebuchetami za- | 
atakuj punkt A, potem zniszcz osadę Tlaxcalan. Potem wzmocnioną grupą | 


uderzeniową zaatakuj punkt B, najpierw wieże, a potem atak JW. Tam 
zdobędziesz 11 koni. Zniszcz zamek (punkt D). Możesz wybudować w po- 
bliżu zagród dla koni trzeci zamek, świątynie. W punkcie C postaw port 
i wybuduj kilka Fire Ship. Niech oczyszcza rzekę. Ostateczny atak pozwoli 


Ci zniszczyć wrogie centrum w punkcie D, uważaj tylko na silny ogień | 
dwóch Elite Galeon z sadzawki na północnym krańcu mapy. Ostatnie | 
dwie zagrody znajdują się w punktach 4 i 5. Cały tabun odprowadź do | 
zagrody w punkcie 6. Po prawdzie obie możliwości zakończenia misji | 
| pozostaje tylko zniszczenie trzech zamków Hiszpanów (C i D). 


w praktyce oznaczają wyrżnięcie Hiszpanów. 


La Noche Triste. (Smutna Noc) 


Cel: Zniszczyć hiszpański cud, by zlikwidować jego wpływ na Tenochiiłlan. | 
| Trudność: Średnio trudna. 


Trudność: Łatwa lub bardzo trudna. 

Misja może okazać się mordercza, lub dziecinnie prosta. Wszystko 
zależy od tego jak pokierujesz swymi wojownikami. Zaczynasz z jednym 
JW., skieruj go do punktu 1, tam dołączy się kilku EW i Skirmisher. Jeden 
z EW poinformuje Cię o dodatkowym celu: należy uwolnić wojowników 
więzionych w punkcie A. Nie tracąc czasu, przy samej krawędzi mapy 
skieruj się do punktu 2. Tam dołączą nowi EW. Całą ekipą zaatakuj trzech 
EW w punkcie B i przejmij transportowce. Następny przystanek w punk- 
cie C, zabij straże i Kapłana stojącego nieopodal. Zdobędziesz Onager. 
Zabij kilku JW zagradzających dalszą drogę. W punkcie 3 przyłączą się 
nowi EW. Dowiesz się także, że z drugiej strony jeziora będziesz mógł 
spokojnie wydobywać surowce. Póki co uwolnij ziomków i pokonaj ataku- 
jących strażników. Przez pobliski most dostaniesz się na wyspę. Tam też 


czekają na Ciebie transportowce, aby przewieźć Cię na stały ląd. Przy- | 
wieź jedynie stamtąd dwóch istniejących Kapłanów. Zburz bramę (D). | 
Od tej strony zaatakuj centrum Tenochtitlan, gdzie budowany jest cud (E). | 


Nie zbliżaj się tylko do hiszpańskich zamków, a po chwili zniszczysz 
budowany cud. Cała misja winna zająć nie więcej niż 20 minut. 


Cele: Pokonać Tlaxcalan i Hiszpanów 
Trudność: Bardzo trudna. 


Zaczynasz z bazą położoną w dwóch miejscach na jeziorze. Całe je- | 
zioro jest na tyle płytkie, że jednostki lądowe mogą się po nim poruszać | 
bez przeszkód. Po pierwsze należy powstrzymać wojowników ścigają: ' 


cych Hiszpanów. Następny krok to stworzenie trzech Kapłanów, którzy bę- 
dą leczyć rannych. Dopiero teraz można zaatakować grupę Hiszpanów, 
którzy oddalili się nieco na północ. Pojawi się możliwość uzyskiwania ka- 
walerii i Bombard po dostarczeniu do punktu 1 koni (punkty 2,3,4,5) 
lub Trade Card (6,7,8). Równocześnie na południu eksploatuj farmy 
i wycinaj las. Wybuduj transportowiec i pięciu chłopów wyślij w ślad za 
swym wojskiem na północ. Po zniszczeniu dwóch wież możesz wydoby- 
wać bogate złoża złota (punkty 9 i 10 - tam dodatkowo znajduje się 
relikt). Obok złóż wybuduj zamek. Wynajdź wszystkie technologie 
[w tym także Elite JW i Garland Wars), bez tego nie masz co atakować. 
Teraz możesz przystąpić do systematycznej eksterminacji Tlaxcalan. Ich 
zamek leży w punkcie (A). Przed generalnym atakiem warto zneutrali- 
zować flotę wrogów i paskudnie obstawioną wieżami wyspę (B). Potem 


ju VI. Broken Spears. 


Cel: Pokonać Tlaxcalan, Hiszpańską armie i flotę. 


Finałowa misja. Zaczynasz w Tenochtitlan. Byłeś tam już w misji IN, 
teraz miasto należy do Ciebie. W punkcie 1 dobuduj z trzech chłopów 
i wyślij ich po drzewo, w punkcie 2 osady zbuduj pola, w 3 i 4 wydoby- 
waj kamień. W porcie 5 wybuduj cztery ulepszone Fire Ships, a w porcie 
6 transportowiec. Najważniejsze jest tempo. Jak tylko będziesz mógł wy- 
buduj Zamek w punkcie 7 i zasłoń go murem z bramą. W punkcie 3 do- 
buduj trzech chłopów i zacznij wydobywać złoto. W koszarach na po- 
łudniu produkuj Kuszników (Crossbow), obsadzisz nimi zamek. Transpor- 
towiec wyślij w punkt 8, czeka Cię tam miła niespodzianka, trzy Elite 
Turtle Ship (ETS). Południową bramę (punkt 7) masz już jako tako zabez- 
pieczoną, wschodni most jest zburzony, więc z tej strony obrona ciąży na 
kilku statkach które zbudowałeś. ETS będą wspomagać najgroźniejszy 
odcinek, bramę zachodnią (8). Pod nią podprowadź swoich JW i Kapłana. 
Szybko zbierz kamień na drugi zamek i dobuduj Kuszników i Magonel 
w punkcie 8. Ulepsz swoje oddziały. Jesteś bezpieczny, teraz czas na kon- 
tratak. Najpierw trzeba nieco podciąć skrzydła armii hiszpańskiej (punkt A). 
Wykorzystaj optymalnie ETS. Zmiękczonego przeciwnika zniszcz rajdem 
elitarnych JW wspieranych przez kapłanów i Trebuchety. W razie braku 
złota skolonizuj bogatą w złoto wysepkę (punkt 9). Potem dokonaj desan- 
łu w punkcie B, wybuduj tam zamek i silną grupa uderzeniową zniszcz 
bazę hiszpańskiej marynarki (C). Po zlikwidowaniu wież niech pomoże 
w tym Twoja flota. W końcu formalność czyli atak wszystkimi siłami na 
obóz Tlaxcalan (D), atakuj przez most. 

To już wszystko, pokonałeś Corteza. © 
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Osobiście najtrudniej grało mi się właśnie Hunami. Według 
mnie Tarkan to kiepska jednostka. Bonus tej jednostki w ataku na 
budynki jest niezbyt przydatny, ponieważ umocnienia, w szczegól- 
ności zamek i tak niepomiernie latwiej jest zniszczyć Trebuchetami. 
Unikalna technologia Hunów przydaje się zaś sporadyczni: 


Cele: Altyla musi przeżyć. Upewnić się, że Bleda nie wróci żywy do 
osady. Pokonać dwóch z trzech wrogów. 
Trudność: Średnia. 

Po wysłuchaniu początkowego dialogu „przytnij” Bledę i jego po- 


pleczników niziutko przy ziemi (1). Nie będą Ci więcej przeszkadzać. i 


Udaj się do centrum swojej wioski (2). Dowiesz się, że możesz uwolnić 
swych ziomków uwięzionych przez Bizantyjczyków w punkcie A. Postaw na 


szybki rozwój ekonomiczny, duże złoża złota znajdują się w punkcie 3. | 


Szybko rozbuduj swą konnicę. Spacyfikuj osadę, gdzie więzieni są Twoi 
poddani (A). Po drodze Scytowie poproszą Cię o uwolnienie zwi 
dowcy (A). Jest to ważne, bo inaczej narażasz się na silne ataki Scytów. 


Jeśli to uczynisz poproszą, aby Attyla udał się do ich wioski celem prze- | 
jące się w miejscach 2 i 3. Następny krok to budowa portu (punkt 4) 


dyskutowania sojuszu. Po dotarciu tam okaże się, że aby mogli Cię wes 


przeć musisz dostarczyć im 10 koni do miejsca 4. Otrzymasz grupę | 
Mangudai. Teraz czas na Persów. Najpierw zniszcz ich przyczółek B. | 


Potem zbuduj dwa porty, i rozbuduj flotę. Zaatakuj punkt C, najpierw 
flotą, a potem wszystkim jednostkami lądowymi. W ataku konieczni są 
Mnisi (Monks). Persowie dysponują bowiem słoniami bojowym, które 
trzeba przekonwertować. 


Il. The Great Ride. 


Cele: Dokonać rajdu na okoliczne osady. Zniszczyć rzymskie Town Center. 
Trudność: Łatwa. 

Najpierw prowadź swoją hordę na Naissus (A), po zniszczeniu 
wszystkich Lumber Camps otrzymasz 900 drewna. Udaj się przy samej gra- 


nicy lasu do punktu 1. Spotkasz tam trzy scytyjskie wiedźmy, obiecają Ci | 


one pomoc, jeśli przyprowadzisz im 6 chłopów. Zaatakuj Mining Camps 
w Adrianopolu (B), nie niszcz wież, uważaj na kapłanów. Po zniszczeniu 
kopalni otrzymasz 550 złota. Teraz kolej na Thessalonicę (C), tutaj 
musisz zniszczyć wszystkie domy. Pamiętaj aby nie zabijać chłopów. Po 


zniszczeniu domów staną się Twoimi poddanymi. Po drodze uwolnij uwię- 


zionych w Dyrrhachium ziomków (D). Nie atakuj zamku, po zniszczeniu 
palisady szybko uciekaj. W końcu zniszcz Town Center w Sofii (E). Tam 
Twoi chłopi założą własne. Teraz czas na rozbudowę. Uważaj na niem- 
rawe ataki Rzymian i zniszcz zamek w Dyrrhachium. Po rozbudowie sił, 


| (około 27 Elite Tarkan udaj się z sześcioma chłopami do wiedźm (1). 


Tam otrzymasz grupę 12 Pełard i watahę wilków. Wilkami zaatakuj północ- 


| ną bramę rzymskiej osady (F). A główny atak wyprowadź na południo- 
| wą(G). Po jej zniszczeniu niech Petard rozwalą wrogie Town Center (H). 


Misja Il. The Walls of Constantinople 


Cele: Zebrać trybut wynoszący 10 000 sztuk złota. 
Trudność: Łatwa. 

Zaczynasz ze skromnymi siłami w punkcie 1. Dzięki istniejącej już 
stajni (Stable) możesz od razu produkować Rycerzy (Knight). Dzięki spo- 
rym zasobom utwórz małą konną armię. Równocześnie niech chłopi 
założą w pobliżu centrum pola, a część niech „rąbie las”. W pierwszych 
minutach zaatakuj Marcianopolis (A). Grupa 10 ulepszonych nieco ryce- 
rzy, ze wsparciem dwóch mnichów powinna sobie poradzić bez trudu. 
Atakuj Dock, i Town Center. Konstantynopol zapłaci Ci w sumie 4000 zło- 
ta. Po krótkim wzmocnieniu czas na Philippopolis (B). Tutaj zniszcz Dock, 
Market i Town Center. Przedtem, dla świętego spokoju skasuj wieże. 
Warto także wybudować świątynie i przenieść do niej dwa relikty znajdu- 


i wysłania ekspedycji na południe. W punkcie 5 odnajdziesz spore 
złoża złota. Wypada zabezpieczyć je zamkiem i przystąpić do eksploa- 
tacji. W krótkim czasie powinieneś zebrać wymagane 10 000 złota. 


Misja IV. A Barbarian Betrohal. 


Cele: Pokonać Orlean, Metz, Burgundię. 
Trudność: Średnia. 

Zaczynasz w niegościnnych północnych terenach z rozproszonymi 
poddanymi. W punkcie 1 załóż Town Center i zbuduj zamek. To dobra 
obronna lokalizacja. Wrogowie będą musieli się mozolnie piąć pod gó- 
rę. Zacznij intensywny rozwój ekonomiczny. Grupą około 9 Petard za- 
atakuj Town Center Burgundczyków (A). Po jego zniszczeniu zapropo- 
nują Ci sojusz żądając 500 złota. Po spełnieniu ich żądania, będą 
chcieli, abyś wybudował w ich mieście zamek | na ich zjednanie masz 
10 minut). W końcu zostaną Twoimi sojusznikami. Teraz czas na Metz. 
Powinieneś osiągnąć Imperial Age. Silną grupą jazdy wraz z Trebuche- 
tami i mnichami zaatakuj zamek w punkcie B. Obrona nie jest zbyt silna. 
Po zniszczeniu Metzu zaatakuj Orlean, zaczynając od kościoła i zamku (C). 


Tutaj jest nieprzyjemnie. Przygotuj się na kontrataki Palladynów — kon- 


wertuj ich. W decydującym ataku na miasto (D) muszą uczestniczyć co | 


najmniej 4 Trebuchety. 


Misja V. The Catalunian Fields. 


Cele: Pokonać Gotów, Alanów i Rzymian. 
Trudność: Trudna 

Niewiele da się w tej misji „kombinować”. Duże zasoby i dużo su- 
rowców. Soje miasto załóż w punkcie 1. Wrogowie są bardzo agresyw- 
ni i rozwijają się niesamowicie szybko. Od samego początku stawiaj bu- 
dynki militarne. Zasoby są tak znaczne, że od razu musisz inwestować 
w armię. Do ataku najprzydatniejsza jest grupa około 20 Palladynów, 


atak na miasto Alanów (B). Musisz cały czas uzupełniać siły. Ostateczna 


da to atak 6 Trebuchet z osłoną Palladynów i mnichów. 


Cele: Pokonać Padwę, Milan, Weronę i Akwileę. Zniszczyć cudy budo- 
wane w tych miastach. Spotkać się z papieżem. Attyla musi przeżyć. 
Trudność: Bardzo trudna. 

Zaczynasz z małą osadą w punkcie 1. Początkowa faza rozgrywki 
musi być przeznaczona na intensywny rozwój i wynajdywanie technolo- 
gii. Attylę wyślij na głębokie tyły. Jeśli dojdziesz wyprodukujesz grupę 
ok.15 Cavalier atakuj wraz z wszystkimi Trebuchet Milan (A). Jeśli tylko 
usłyszysz komunikat o rezygnacji przeciwnika przerzuć całe siły na 
Padwę (B). Po doprowadzeniu co najmniej do rezygnacji Padwy powi- 
nieneś już rozwinąć swoją konnicę w Palladynów. Dobuduj jeszcze trzy 


| Trebuchet i atakuj Akwileę (C). W zależności od postępów na tym fron- 
trzy Trebuchet, trzech mnichów. Najpierw osada (A). Następny krok to | 
| do rezygnacji. Zwiększ siły do ok. 30 Palladynów z „obsługą” i możesz 
walka z Rzymianami (C) nie należy do najłatwiejszych. Najlepsza meto- | 
| musisz usłyszeć komunikat o pokonaniu przeciwnika. Teraz niech Altyla uda 


cie, możesz poprzestać na zburzeniu cudu lub doprowadzeniu wroga 
atakować Veronę (D). Teraz możesz dobić wrogów. Pamiętaj, że zawsze 


się do Rzymu (E]. Przed mury wyjdzie papież. Jesteś panem ltalii. © 


Nazwa 


Hit 
jednostki EE 


points 


Eagle Warrior 20F 506 50 1 0 


Elite Eagle 


= 
2] Warrior 


20F, 506 


Jaguar 
Warrior 


60F 306 


Elite Jaguar 
Warrior 


60F, 306 


Missionary 1006 


WE Conquistador 
aż. 
WIĘ Elite 
ż. Conquistador 


Tarkan 


60F 706 
60F, 706 
60F, 606 


Elite Tarkan _ 60F 606 


Atak Pancerz Zasięg Szybkość 


El Cyd — około 1030-99, Rodrigo Ruy 
Dicz de Bivar, wychowywał się z przyszłym. 
królem Sancho. Kiedy ten otrzymał koronę. 
mionował Cyda dowódcą wojsk walczących 
z Mourami. Po zamordowaniu Sancha, tron 
objął Alfonso VI. Cyd wstąpił do niego na 
służbę, lecz oczerniony przez wrogów 
musiał opuścić Kastylię. Zaciągnął się jako 
najemnik na służhę mauretańskich wład- 
ców Saragossy. W końcu udało mu się wrócić 
na służbę króla. W 1094 r. zdobył po długim 
oblężeniu Walencję co powstrzymało ekspan- 
się Maurów. 


Bonusy 
do ataku przeciw 
Duża __ Monks, Broń oblężnicza 


Duża  Monks, Broń oblężnicza 


Średnia _ Piechota 


Bttyla — (w języku Gotów "ojczulek), 
Król Hunów. W latach 447-451 spustoszył 
Bałkany, w 451 na czele 500 000 wojowni- 
ków najechał Golię, lecz poniósł druzgo- 
cgcą klęskę na Polach Katalunijskich z rąk 
Rzymian i ich sprzymierzeńców. Rok póź- 
niej najechał Italię. W wyniku szalejącej za- 
razy i działań papieża Leona I wycofał się. 
Dla swych poddanych był władcą spra- 
wiedliwym. Za sprawą historyków kościel- 
nych przyjął się jego przydomek „Bicz 
Boży” (flagellum Dei). 


Średnia _ Piechota 
Duża 


Duża 


Duża 


Montezuma Il około 1466- 1520. 
0d 1503 r. władca Azteków. Panował w.cza- 
sach największej świetności. Po pojawieniu 
się Corteza prowadził zachowawczą polity- 
kę, czego efektem było jego uwięzienie przez 
Hiszpanów. W wyniku gwałtownych rozru- 
chów w stolicy został ukamienowany przez 
rozszolały tłum. Wyzwoleńczym zrywem Az- 
teków kierował jego brat, zabiły później 
przez Hiszpanów. 


Duża _ Budynki 


Budynki 
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Hiszpanie mają 
Conquistadors są znakomici jeśli trzeba wycinać wrogie jednostki 
ja rj wydaje mi się jednak, że najlepszym wyborem są |] 
nak Palladyni. Oddział > liczyć co najmniej 18 jednostek, a 
wspierać powinno go trzech misjonarzy. Warto też korzystać z 
dodatkowego złota generowanego dzięki handlowi. W kampanii 
świadomie nie używałem Conquistadors (nie te realia!). 


Misja I. Brother against Brot 


Cel: Przyprowadzić Alfonso przed oblicze króla. 
Trudność: Łatwa 
Poczatek to trzy pojedynki, które El Cyd musi stoczyć przed obliczem 


króla Sancha. Po bezproblemowym zwycięstwie możesz przystąpić do wy- | 


konania misji. Rusz ze swym pocztem na południowy zachód. W punk- 
cie | natkniesz się na wieśniaków którzy chcą się do Ciebie przyłączyć. 
Rozpocznij szybki rozwój ekonomiczny. Wytnij niemrawych, kręcących 
się w najbliższej okolicy wrogów. Skup się na ulepszaniu jazdy. Pon 

waż nie masz dostępu do Trebucheta stwórz kilku Petard i dwa tarany. 


Renegat Alfonso „czai” się, za wyspą z zamkiem (w punkcie A). Dodat- | 
szybciej wybuduj zamek w koło centrum i drugi zaraz obok. Pola uprawne 


kową jego osłoną są bramy i wieże. Zmasowanym atakiem zniszcz struktu- 


ry obronne. Zgarnizowanymi czterema taranami zaatakuj zamek. Z punktu B | 
nastąpi silny kontratak. To uderzenie musi wziąć na siebie jazda. Po zburze- | 
| wrogich mnichów. Podstawa to zniszczyć kościół i zamek w pobliżu punk- 
| tu C. Szybko zbierz relikty i w nogi. W końcu, kiedy dostatecznie się wzmoc- 


niu zamku eskortuj Alfonso, który stanie przed majestatem królewskim. 


Ja Il. The Enemy of My Enem 


Cele: El Cyd musi przeżyć. Odnajdź sposób na uśmierzenie rebelii w 
Toledo. 
Trudność: Łatwa. 

Na czele małego oddziału zaczynasz w punkcie 1. Spotkani wieśniacy 


informują Cię, że musisz spotkać się z Imamem, który wie jak stłumić roz- | 


ruchy. Najpierw załóż bazę, (punkt 2) i jak najszybciej wybuduj Market. 
Dzięki temu będziesz mógł handlować z Motamidem (punkt 3). Imam 
znajduje się na wyspie (4). Poinformuje Cię on, że musisz odzyskać cztery 
relikty, którymi zawładnęli przywódcy rebelii i dostarczyć je do jego świą- 
tyni. Aby zabezpieczyć zaplecze należy wybudować dwa zamki (5 i 6). 


Kłopoty z kamieniem i złotem można rozwiązać wysyłając cichcem, przy | 
północnej krawędzi mapy chłopów do złóż kamienia (7) i złota (8). Naj- | 
pierw przeprowadź natarcie w punkcie A, co właściwie zabezpieczy Cię | 


j przed atakami z tego kierunku (zamek wroga na razie można zostawić 
' wspokoju). Główne natarcie przeprowadź oczyszczając drogę B. Relikty 


niezłe jednostki unikalne, ale kiepską technologię. i 


znajdują się w punktach C,D,E,E 


Cele: El Cyd musi przeżyć. Musi odnaleźć nowe miasto i nowego senio- 
ra, aby mu służyć. 
Trudność: Trudna. 

Zaczyna się kiepsko. Zostajesz wygnany przez króla Alfonso. Naj- 
pierw weź z punktu 1 swego wierzchowca (Bavieca). Potem bez zwłoki 
udaj się do punktu 2, tutaj przyłączy się do Ciebie kilku żołnierzy. Szyb- 


| ko udaj się do punktu 3. Po drodze zaatakują Cię żołdacy Alfonso. Wraz 
| z nowymi posiłkami udaj się do osiedla, które przejmiesz (punkt 4). 
| Jeden z Maurów, którzy do Ciebie dołączą powie, że Motamid oczeku- 


je Ciebie w zamku Zaragoza (5). Za cały zapas surowców stwórz kilku 
rycerzy i cztery tarany. Drogą, którą przyszedłeś udaj się do punktu A. 
Nie zważaj na marudzenie Twoich Maurów i zaatakuj tutaj bramę i wie- 
że. Zniszcz zamek Breuguera. Potem dopiero zaatakuj od południa za- 
mek Alfonsa (punkt B. Teraz udaj się do punktu 5. W końcu znalazłeś no- 
wy dom. Otrzymujesz posiłki i kilku chłopów. Teraz szybko musisz zało- 
żyć Town Center w punkcie 6. Zbierz wszystkie siły do osłony. Zbieraj su- 
rowce, wybuduj stajnie (Stable) i kościół (Monastery). Jak możesz naj- 


wokół centrum otocz murami. Odpuść sobie obronę miasta w punkcie 4. 
Skup całe siły na obronie głównego miasta. Zaatakuj punkt C. Uważaj na 


nisz zbierz oddział uderzeniowy i zdemoluj miasto Berguera.. 


IV. Black Guards 


Cele: Uratować króla Alfonso. El Cyd i król Alfonso muszą przeżyć. 
Zniszczyć 6 doków Black Guards. 
Trudność: Średnia. 

Zaczynasz z grupą żołnierzy w punkcie 1. Żwawo udaj się za ryce- 
rzem, doprowadzi Cię do króla (2). Po odparciu dwóch fal Saracenów 
udaj się z królem do zamku (3). Tam dostaniesz małą osadę i trochę 
surowców. Zbierz trochę sił i zaatakuj bogate złoże złota (A). Tam też 
powinieneś postawić zamek. Teraz szybka rozbudowa. Neutralizacja 
zamku (B) i koszar (C) musi nastąpić naprawdę sprawnie. Inwestuj tylko 
w konnicę i dwa Trebuchety. Po wykonaniu tej części misji możesz „od- 
sapnąć" i rozwinąć potęgę swych sił. W końcu możesz rozpocząć meto- 


dyczny atak w głąb miasta, po drodze do doków zlikwiduj zamek (D). | 
Po dotarciu do brzegów zbuduj własny port (punkt 4). Przy użyciu floty | 
zburz pozostałe porty. j 


żesz przyspieszyć budowy cudu. Po przekroczeniu mostu (2) otrzymasz 
posiłki. Kilku jeźdźców przebywa w punkcie (3), lecz musisz. do nich 


| dotrzeć. Przy okazji „uaktywnij” też czterech chłopów stojących obok (5) 
| iwyślij ich po drewno. Całym wojskiem pokonaj mały korpus, który znaj- || 


| dzie się po tej stronie mostu. Napastników, którzy burzą pierwsze mias- 
| to (1) nie ruszaj. Teraz wyślij wojsko do obrony Walencji, po drodze 
| uaktywniając Misjonarzy (Missionary) i świątynię (6). Od tego momentu 
| wszystko w rękach Boga. Wróg będzie atakował falami (m.in. tarany, 
| onagery, rycerze, palladyni) z punktu A. W końcu doczłapie się także 


Cele: El Cyd musi odnaleźć ponownie miasto gdzie będzie mógł żyć. El 
Cyd musi przeżyć. Obronić budowany cud. 
Trudność: Bardzo trudna. | 
Zaczynasz samotnym Cydem. Musisz dojść do miasteczka (1). Tam | 
otrzymasz małe posiłki i kilku chłopów. Po chwili miasto zaatakują duże | 
siły Berenguera. Zgodnie ze wskazówkami uciekaj, aby odnaleźć jesz- ; 
cze raz nową siedzibę. Teraz nastąpi newralgiczny punkt misji. Musisz j 
naprawdę się spieszyć. Chłopstwo wyślij bezzwłocznie do Walencji (4). | 
Tam musisz wyznaczyć ich do szybkiej rozbudowy ekonomicznej | 
(najpierw co najmniej 100 drewna, a potem złoto i żywność). Nie mo- 


Unikalna jednostka | Jaguar Warrior 


(dobry przeciw jednostkom piechoty) 


Garland Wars 
(+4 do ataku piechoty) 


grupa, która zniszczyła pierwsze miasto. Staraj się rozbudować kon- 
nicę, uzdrawiaj wszystkich, a przede wszystkim przekonwertuj silne jed- 
nostki wroga (palladyni). Jeśli się uda zniszcz wieże ustawione vis a vis 
bramy Walencji. Dobrze jest postawić w punkcie 7 zamek. Nie trać 
surowców na skok do Imperial Age. Ulepszaj przede wszystkim swe siły 
zbrojne. 


Misja VI. Reconq 


Cele: Pokonać trzy armie Yusufa. Ciało El Cyda musi pozostać w spokoju. 
Trudność: Średnia. 

Istniejącą flotę podprowadź w pobliże portu (1). Obsadź tarany i pa 
wyprodukowaniu Trebucheta zaatakuj zamek Black Guards (A). Ten atak 
musi nastąpić błyskawicznie. Równocześnie rozwijaj się ekonomicznie. 


Złoża złota znajdują się tuż za murami Walencji. Nie zapomnij o rybo- || 


łówstwie. Tarany wraz z grupą Heavy Camel wyślij na północ (B), aby 
zniszczyć resztki osiedla wroga. Uaktywnij Monastery (2) i wnieś do 
środka relikt. Rozbuduj nieco siły zbrojne ustawiając je w punkcie 3. Po- 
tem zaatakuj wrogie centrum i zamek w punkcie C. Grupa osiemnastu Ca- 
valier wraz z mnichami i sprzętem oblężniczym poradzi sobie spokojnie, 
jeśli zaatakujesz w miarę szybko. Teraz na oczyszczonym wybrzeżu zbu- 
duj porty i uniwersytet. Wynajdź Elite Cannon Galleon. Grupą 20 takich 
okrętów zaatakuj wybrzeże. Przy takiej sile ognia pas przybrzeżny na- 
leży do Ciebie. Teraz wysadź desant w punkcie D (najlepiej Palladyni 
i Trebuchety + Misjonarze i chłopi). Gratuluję, właśnie rozpocząłeś re- 


konkwistę. Q 


(onquistador, Missionary 


(dobry przeciw budynkom) 


Ktheism (100 lat do zwycięstwa za pomocą  Supremacy 
cudu lub reliktów, -50% koszt wynalezienia 


(lager lei walcz) 


_Spies/Treason) 


relikty generują +33% złota, 

na starcie zamiast Scout Cavalary mają 
Eagle Warrior, 

Villagers transportują +5 jednostek, 
wszystkie jednostki wojskowe tworzone sq 
0 15% szybciej 

Monks mają +5HP za każdą technologię 
wynalezioną w Monastery 


Stajnia (Stable) budowana 20% szybciej 
Nie potrzebują domów (Houses) 

lecz na starcie —100 drewna (Wood) 
Cavalary Archers kosztują 25% taniej 

w (astle Age, a 30% w Imperial Age 
Trebuchets mają 30% większą skuteczność 


Trade Cari, Trade (og przywożą 33% złota 
więcej 

Budowniczowie pracują 30% szybciej 

(poza budową cudu) 

Ulepszenia w Blacksmith nie pochłaniają złota 
Cannon Galleon korzysta z technologii 
Ballistics 
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Arkadiusz Matczyński 


| wszystkie 


znich 


Arimie (Cities 
stawia przed 

lu Tobą „ala za- 
dań, aczkolwiek nie 
musisz 
wykonywać. Część 
z nich służy wyłącz- 
nie do tego, żeby 
Ao ZE 
sy, która niezbędna 
Ls do rozbu- 
dowania pojazdu. 


Niektóre z misji jed- 


nak trzeba wyko- 


nać, by dostawać 
coraz intratniejsze 
zadania i by w koń- 
c dostać się do ko- 


 lejnego miasta. Opis 


najważniejszych 
znajdziesz po- 


niżej. 


Porady ogólne 


W zasadzie można powiedzieć, że 
gra jest prosta. Prosta - oczywiś- 
cie w tym sensie, że wystarczy 
umieć strzelać, dbać o swoje 
osłony i mieć uzbrojony po zęby 
pojazd. Staraj się na bieżąco 
odbierać pocztę i stosować się do 
komunikatów w niej zawartych. 
Zlecenia dobieraj w kolejności, 
która Tobie będzie wygodna, 
biorąc pod uwagę aktualny zasób 
gotówki, na wypadek koniecznoś- 
di szybkiego zakupu osłon. 
Najważniejszy klawisz w grze to 
klawisz [M]. Po zaakceptowaniu 
zlecenia, natychmiast go wciśnij, 
a zobaczysz gdzie znajduje się 
Twój cel. Wówczas już tylko gaz 
do dechy i do ataku. Często 
zapisuj stan gry, bowiem nigdy 
nie wiesz, kiedy pojawi się wróg. 
Unikaj zbędnych walk i pod 
żadnym pozorem nie strzelaj do 
cywilów i stróżów prawa. 


1. Steiner Corp: 
Próbniki atmosferyczne 
Zadanie polega na zebraniu 


kolejnych sześciu skrzynek. Żeby j 
wystarczy | 


zabrać ładunek 
podlecieć do niego na odpo- 
wiednio bliską odległość. Wów- 
czas zostanie on zabrany auto- 
matycznie na pokład. Akcja roz- 
grywa się na terenie gangu, 


więc jeśli nie będziesz wystar- | 
czająco szybki, natkniesz się na | 


nieoczekiwane walki. Po zebra- 
niu wszystkich próbników musisz 
je odtransportować do miejsca 
oznaczonego kodem BLD. 


2. StarPol: 
Agresywni osobnicy 


Musisz zniszczyć kilku przes- | 
tępców. Warto zaopatrzyć się | 


w jakąś lepszą broń, chociaż sa- 
mym laserem można sobie rów- 
nież nieźle poradzić. 


3. Widal Johan: Ochrona 


Tavaroon, więc jego misje są bar- 


dzo intratne. Jego córka wpadła H 
w. tarapaty. Utknęła w swoim i 


flyerze i atakowana jest przez 


członków gangu. Misję lepiej | 
rozegrać w taki sposób, by | 


odciąć drogę najeźdźcom, zanim 


dotrą do miejsca pobytu flyera. | 
Jeśli się spóźnisz lub będziesz | 
walczył nieudolnie, to zastaniesz | 
| prawne wykonanie może przy- 
| nieść same korzyści. Twoje za- 


tylko kupę gruzu. 


4. Widal Johan: 
Zlecenie poufne 

Należy zniszczyć cztery lata- 
jące kioski rozprowadzające 


dragi. Wszystkie posiadają dużą 
obstawę, musisz więc walczyć 
bardzo ostrożnie i w odpo- 
wiednim momencie wycołać się 
w bezpieczne miejsce i uzupeł- 
nić osłony i amunicję. 


5. Widal Johan: 
Ochrona magazynów 
Wprawdzie magazyny, któ- 
rych masz bronić mają potężne 
osłony, jednak mogą się one 
okazać niewystarczające na 
sporą ilość nadlatujących wro- 
gów. W misjach tego typu warto 


| robić szybkie wypady w kierun- 


ku nadlatujących wrogów i likwi- 
dować ich zanim dotrą do celu. 


6. StarPol: 
Skradziona limuzyna 

Jeśli chcesz się podjąć tej mi- 
sji musisz w swoim uzbrojeniu 
posiadać „Elektro”. Twoim zada- 


(niem jest bowiem przejęcie limu- 
j zyny w stanie nienaruszonym. 


Widal Johan to gruba ryba na | 


Misja ograniczona jest czasowo, 
więc musisz się spieszyć. Limu- 
zyna ma mocne osłony, dlatego 
też niezbędne będzie kilkakrotne 
oddanie strzałów z „Elektro”. Jak 
już zamrozisz limuzynę, musisz 
zająć się jej obstawą. 


7. Widal Johan: 
Red - odezw ję! 
Bardzo ważna misja. Jej po- 


danie polega na załatwieniu 
Costelli. Na swej drodze napot- 
kasz nieźle opancerzone i uzbro- 
jone pojazdy. Przed podjęciem 


HI Gier, Kot "qutąch 


tej misji warto zaopatrzyć się | 


w broń „Dragoon”. 


8. Dalmir Arrab: 

Pochwycenie złoczyńców 
Musisz schwytać trzech z gru- 

py sześciu flyerów. Niezbędne 

więc będzie „Elektro”. Broń ta jest 

skuteczna dopiero przy odpo- 

wiednio niskim poziomie osłon, 


dlatego najpierw musisz skorzys- | 


tać z normalnej broni. 


9. Grand Prix 


Przed tą misja warto kupić lep- 
szy silnik. Zadanie bowiem pole- | 
ga na lataniu przez punkty kon- | 


trolne. Czas jest mierzony od mo- 
mentu przelotu przez punkt star- 
towy. Punkty są obstawione przez 
bardzo szybkostrzelne wieżycz- 
ki, które nie trzeba niszczyć. Wy- 
starczy przelecieć przez wszyst- 
kie punkty zachowując odpowied- 
nią kolejność. 


10. Dalmir Arrab: Ochrona 

Musisz się udać do Pałacu Roz- 
koszy Dalmir Arrab i zaczekać 
na wezwanie pomocy przez jed- 
ną z prostytutek. Wówczas mu- 
sisz wkroczyć do akcji, zlikwido- 
wać napastliwego gościa i tak 
kilkakrotnie. Ostatni klient jest bar- 
dziej wymagający, gdyż przyla- 
tuje z kolegami. Walka więc bę- 
dzie trochę trudniejsza. 


11. FederalBank: 

Eliminacja sprawców napadu 
Leć w pobliże banku i zniszcz 

obstawę złodzieja składającą się 

z A gości. Jak walka rozgorze- 

je, odezwie się alarm i z banku 

zacznie uciekać z dużą prędkoś- 


cią złodziej. Musisz go znisz- 


czyć, najlepiej przy użyciu na- 
prowadzanej broni. 


12. StarPol: 
Nagroda za głowy morderców 
Misja polegająca wyłącznie na 


namierzaniu kolejnych morder- | 


ców i ich likwidowaniu. Uważaj 
na pojawiających się cywili. 


13. StarPol: Zadanie specjalne | 


Musisz zniszczyć grupę 


androidów, która dostała się do | 
miasta. Misja nie jest łatwa, bo | 


przeciwnicy wymagający. Warto 
mieć dobre osłony i broń. 


14. Zakon: Krucjata 
Jedna z dłuższych i trud- 


niejszych misji. Musisz zniszczyć | 


6 restauracji rozmieszczonych 
w centrum miasta. Atak na res- 
taurację spowoduje pojawie- 


nie się ochrony. Nie ma sensu | 


wdawać się w potyczki z nimi, 
lecz szybko niszczyć restauracje, 
najlepiej przy użyciu broni 
energetycznych takich jak np. 
„Sonice”. 


15. Robota dla dobrego pilota 
Zadanie polega na eskorcie 


gościa do banku. Musisz go | 


zabrać, zawieźć pod wskaza- 


ny adres, poczekać i odstawić | 
w miejsce, z którego go zabra- | 


łeś. Oczywiście będziesz zmu- 
szony także walczyć z łowcami 
cudzej gotówki. 


16. John Doe: Zlecenie poufne 


Misja kluczowa, ważna na ; 
przyszłość. Polega na znisz- | 


czeniu transportu najemników 


zakonu. Mają oni mocną ob- i 


sławę, więc i walka nie będzie 
łatwa. 


17. StarPol: 
Nielegalne magazyny 

Misja dobrze płatna, lecz 
skomplikowana. Rozgrywa się 
częściowo za miastem, na odsło- 
niętym terenie. Polega na znisz- 
czeniu dwóch składów narko- 
tyków. Jeden znajduje się na 
dachu wieżowca, drugi nieda- 
leko za miastem. Oprócz wro- 
gich flyerów, ochronę składów 
stanowią szybkostrzelne wie- 
życzki. Warto więc zaopatrzyć 
się w broń o dalekim zasięgu 
i unikanie bezpośrednich starć 
z grupami flyerów. 


18. StarPol: 

Niebezpieczny kryminalista 
Musisz zniszczyć jednego 

flayera znanego przestępcy, zwa- 

nego Rzeźnikiem. Nie jest on osa- 

motniony, posiada silną ob- 


j stawę. 


19. StarPol: 

Likwidacja wskazanych obiektów 
Zadanie polegające na rozbi- 

ciu gangu rozprowadzającego 


narkotyki. Uważaj na przebywa- | 


jących w pobliżu cywili. 


| 20. StarPol: 


Operacja „Silent Justice” 

Misja polegająca na zabiciu 
porywacza autobusu. Jest on uz- 
brojony po zęby, więc uważaj na 
siebie. 


21. StarPol: 
Ochrona transportu 

Musisz udać się na kosmod- 
rom. Tam będzie na Ciebie cze- 
kać ciężarówka. Gdy do niej do- 
lecisz, ona ruszy. Twoje zadanie 
polega na oczyszczaniu jej dro- 
gi, by bezpiecznie dotarła do ce- 
lu. Po drodze będzie Cię atakował 
gang składający się z mnóstwa 
pojazdów. 


22. Gaia Hubber: 
Operacja „Tajfun” 

Ważna misja wymagająca 
jednak dobrze wyposażonego 


pojazdu. Misja polega na znisz- | 
czeniu siedziby Synklidy Sharba. | 
Znajduje się ona na skraju mias- | 
ta i jest silnie umocniona szyb- | 
| kostrzelnymi wieżyczkami. Sku- | 


„Mers ja dla: Suiat Gier Konput 


teczna więc będzie naprowa- 
dzana na cel broń. Musisz przy 
tym uważać na wylatujące flcye- 
ry ochrony. Najlepiej przyczaić 
się gdzieś, poza zasięgiem wie- 
życzek i z tej odległości strze- 
lać do nich z „Mezon VTR”, lub 
rakiet. 


23. Gaia Hubber: 
Operacja „Storm” 

Finałowa misja w pierwszym 
mieście polegająca na zniszcze- 
niu Adlera i jego ochrony. Tym 
razem otrzymasz wsparcie ze 
Starpolu. Musisz uważać, by 
przypadkiem ich nie trafić, bo 
Twoi sojusznicy zamienią się we 
wrogów i zaczną Cię atakować. 
Przede wszystkim musisz skupić 
się na samym Adlerze. Znajduje 
się on w wielkim pojeździe, mio- 
tającym rakietami. Po zakończe- 
niu zlecenia dostaniesz informac- 
je od Gai Hubber o przeniesieniu 
do następnego miasta. Wówczas 
namierz miejsce teleportu i leć do 
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CRIME CITIES 


- RADY i PORADY 


Prędkość  Przys- 


Model pojazdu maksymalna pieszenie 


is] Matsuoka 
ke Shadisun 


P27] Conso 
ć Freedog 


Matsuoka 
LŻ 4 Ronin 


Astertoon 
c Hardplay 
<< Spector 
Harvester 


9 Slik C7 
ka 


TEM Silveran 
- Roaderos 


Matsuoka Steiner 


Climber 


Hardpla 
Sabały 


Conso Hekoshi Laser 
Gergivan 


Conso 550 Insight Plasma 2K 


125 5 Marsek Cannon 


Silk 250 Hekoshi Laser 


Gł Steiner Plasma3K 


900 Marsek Cannon 


PA Hekoshi Laser 


Silveran 900 Steiner Plasma2K 


Foosteron 


4 Conso 
Sheemoka 


„Dasourus” C9 


Matsuoka 
Shacaban 


P—.l SSA 
jegoner 


> Hardplay 
Ragathron 


Hellsawer 


ny 
a 132 Ep" 
265 20,2 


20 Steiner Laser MX 


EA] Fiekoshi Loser 


Silveran 100  Herkon Laser 


m Marsek Cannon 


Conso 250 Hekoshi Laser 


M Marsek Cannon 


400 Marsek Cannon 


400 Marsek Cannon 


Początek niewesoły. Wita Cię . 


4 gości, w dodatku Twój pojazd 
ponownie jest ubogi jak na star- 
cie gry. Wszystko musisz więc za- 
cząć od nowa. 


1. GMC: Ochrona placówki 

Musisz obronić sklep przed 
atakiem nieproszonych gości. 
Wystarczy ich wszystkich się 
pozbyć. 


2. Pomocy! 

Misja polega na odzyskaniu 
porwanych dla okupu dzieci 
Najlepszym sposobem przejścia 
tej misji jest szybko podlecieć do 
pojazdu z dziećmi i natychmiast 
uciec z tego miejsca. Możesz 
wprawdzie bawić się w rozwala- 
nie wieżyczek, ale nie ma to zbyt 
wielkiego sensu. Dzieci musisz 
odwieść do rodziców znajdują- 
cych się na skraju miasta. Uważaj 
na goniących Cię porywaczy. 


3. Lo Pan Huang: 
Zagubione pojemniki 


Zadanie polega na zebraniu | 
'„Elektro”. Zadanie to można 
' podzielić na dwie części. W pier- 


czterech pojemników z cenną za- 
wartością. Misję można prze- 
chodzić na dwa sposoby. Pierw- 
szy polegający na szybkim poz- 
bieraniu paczek i oddaniu ich do 
sklepu, a co za tym idzie męcze- 
nie się z goniącymi Cię członka- 
mi gangu. Drugi sposób — nisz- 


czenie obstawy znajdującej się | 
| 7. Przesyłki 


przy każdej paczce. Pozwoli to 


na uniknięcie walki z dużą grupą | 
| starczeniu do stojących w mieście 


na końcu. 


4. Lo Pan Huang: Transport 
Misja polegająca na ochronie 


| ciężarówki, czekającej na skraju 
/ miasta. Musisz do niej podlecieć, 


wówczas ona ruszy, a Ty musisz 


ja bezpiecznie eskortować do 


miejsca docelowego. Zniszczenie 
wszystkich atakujących ją wro- 
gów spowoduje pozytywne za- 


| kończenie misji. Po zakończeniu 
| misji będziesz miał okazję zmie- 
| rzyć się z najlepszym pilotem 
| wtym mieście — Sarcofagusem, 
/ którego oczywiście musisz zabić, 
| zanim on zrobi to pierwszy. 


5. Lo Pan Huang: Zemsta 
Zlecenie polega na śledzeniu 


/ jednego z pracowników Lo Pan 
Huang. Po jakimś czasie dosta- 
niesz informacje od Lo Panga, że 
| możemy go już zabić. Wówczas 


warto szybko uderzyć w niego dwo- 


| ma rakietami. Jak się go pozbę- 
j dziesz, będziesz musiał jeszcze sto- 
| czyć kilka walk z jego sojusznikami. 


| 6. Nielegalne anteny 


Misja wymaga zakupu 


wszej należy zniszczyć 3 anteny 
nielegalnej rozgłośni. Wówczas 
pojawia się druga — informacja 
otym, że pirat, który nadawał 
przez te anteny ucieka. Musisz 
go zamrozić — nie zabić. 


Zadanie polegające na do- 


i Steiner V6 Cannon 


340 Steiner V6 Cannon 


pi Holmat DBL Blaster 


240  Golbot Laser 


PB Steiner Laser BX 


450 Steiner Laser BX 


Golbot Slimer 118 
ża 
s Lifter 


ba] Conso Taxi 122 10 


> Matsuoka TMR 8 Steiner Plusma2K 
kM Bussines Class i 


Slik BR6 52 5 600 Hekoshi Laser 


pojazdów 4 pojemników, do 
każdego po jednym. Jest to misja 
z niespodzianką, gdyż w między 
czasie zostaniesz zaatakowany 
przez ludzi zakonu, twierdzących 
że to ich towar. Musisz więc 
dodatkowo ich zniszczyć. Dodat- 


kowym utrudnieniem jest ograni- | 


czenie czasowe. 


8. Lo Pan Huang: Eskorta 


Masz zapewnić ochronę dla | 


jakiegoś VIP-a, który ma przybyć 
do miasta. Zakon chce go znisz- 
czyć, więc będziesz miał ręce peł- 
ne roboty. W konwoju leci ochro- 
na, jest jednak zbyt słaba na sta- 
wienie czoła silnemu zakonowi. 


9. Bomby 
Jakaś organizacja terrorysty- 


czna zagroziła wysadzeniem ca- | 


łego miasta. Władze miasta nie 
chcą spełnić ich żądań. Musisz 
najpierw zabrać bombę z jed- 


nego ze sklepów. Dostępu do niej ; 
bronią 3 wieżyczki, oraz duża ilość | 


terrorystów. Wieżyczkę zniszcz 
dwoma strzałami z rakiet i szyb- 
ko zabierz bombę, Wówczas na 
mapie pojawi się reszta bomb 
rozmieszczonych w różnych częś- 
ciach miasta. Są one chronione 
przez małe oddziały terrorystów. 
Po zebraniu wszystkich należy je 
dostarczyć do pojemnika na ob- 
rzeżach miasta. Na wykonanie 
zadania masz tylko 10 minut. Jeśli 
nie zdążysz — wówczas booommi!!! 


10. Solar Casino 
W centrum miasta odbywa się 


zjazd ważnych osobistości tego | 
miasta. Istnieją podejrzenia, że | 


ktoś będzie próbował zakłócić to 
spotkanie. Musisz podlecieć do 
limuzyn stojących w centralnym 
punkcie miasta. Wówczas poja- 
wiają się wrogowie. Musisz znisz- 
czyć wszystkich atakujących. 


11. Porządki 
Musisz unieruchomić jakichś 
hakerów wałęsających się po 


mieście. Niezbędne więc będzie | 
j. zawieść na ryby gościa. Proste za- 


posiadanie „Elektro”. 


12. StarPol: 
Wsparcie dla agenta 


StarPol wysłał patrol do spraw- i 
dzenia magazynu, który podob- | 
no jest meliną jednego z gangów. 


| reperować nieco budżet. 


Handlarz z 
Harremu Costello, oskarzane: 


any jako 'Gronostaj, 


Wydział wewnętrzny podejrze- | 
wa, że jeden z gliniarzy pracuje | 
dla gangu. Dla bezpieczeństwa | 
potrzebny jest ktoś z zewnątrz. j 
Musisz polecieć na obrzeża mias- 
ta, gdzie jest dwóch gliniarzy. i 
Jak tylko do nich dolecisz, ruszą i 
w kierunku centrum miasta. Mu- | 
simy ochronić dobrego policjan- | 
ta. Zagadką jest to, który z nich 
jest zły, a który dobry. W centrum 
miasta zaczyna Cię atakować 
gang, Jeden z gliniarzy zaczyna | 
strzelać do swojego towarzysza. 


| Pozytywne zakończenie zlecenia 


to zniszczenie wszystkich z gan- 
gu i zdrajcy, oczywiście dobry 
policjant musi przeżyć. 


13. Wytwórnia 

W tej misji należy zniszczyć 
grupę budynków, w której odby- | 
wa się produkcja narkotyków. | 
Obiekty są chronione przez szyb- 
kostrzelne wieżyczki i gości, któ- | 
rzy produkują tam dragi. 


14. Na ryby 
Musisz odebrać a następnie j 


danie, dzięki któremu można pod- | 
15. Polowanie 


Misja polegająca na tym, że | 
bierzesz udział w polowaniu jako 


zgodził się zeznawać (pr 


nu o handel nielegalnymi środk 


zwierzyna. Twoje zadanie 
polega na zniszczeniu 
wszystkich myśliwych. 


16. Operacja „Trojan” 
Zostaniesz wynajęty 

do ochrony przetwórni 

ryb znajdującej się poza 

miastem. Musisz lecieć do 

tej przetwórni. Wówczas 

pojawią się wrogowie. Najlepiej 

wylecieć im naprzeciw i znisz- 

czyć ich daleko od przetwórni. 

Musisz ich wszystkich zniszczyć. 


17. Terroryści 
Gang Razorów terroryzuje 


miasto. StarPol prosi Cię o pomoc i 


i przydziela 5 pomocników. Mi- 
sja ogranicza się do rozwalenia 


| gangu. 


18. Lo Pan Huang: Jing 
Ta misja jest częścią planu, ja- 


ki wymyślił Lo Pan Huang. Plan | 
ten ma doprowadzić do skłóce- | 
| nia gangu korsarzy z zakonem | 


i do zniszczenia obydwu orga- 


nizacji. Zostajesz wyposażony | 


w urządzenie, które zmienia Two- 


ja identyfikację na członka za- | 
| konu. Musisz zaatakować bazę 
| korsarzy. Misja jest bardzo trud- | 
| na, więc lepiej zabrać ze sobą | 


dobry sprzęt, kilka rakiet i plaz- 
ma z pewnością nie zaszkodzi. 


sM iat onputerouych 


chotrop: 


19. Lo Pan Huang: Jang 

Druga część tajnego planu 
Lo Pan Huang'a jest podobna 
do pierwszej. Tym razem musisz 
zaatakować świątynie zakonu. 


20. Operacja 
„ShanghaiDragon” 

Ostatnia misja w tym mieście. 
| Zakon osłabiony wojną z kor- 
| sarzami ucieka z Quarzon. Za- 
| danie polega na przeszkodzeniu 
| im w tej ucieczce. Głównym ce- 
| lem jest zniszczenie dwóch cię- 
żarówek, które lecą do siedziby 
zakonu. Oczywiście są eskorto- 
wane przez silną ochronę, do te- 
| go mają zamontowane wieżyczki 
| strzelnicze na dachach. Musisz 
| być dobrze zaopatrzony, gdyż 
na końcu zostaniesz zaatakowa- 
| ny przez Mistrza zakonu. Gdy 
szczęśliwie z nim wygrasz dosta- 
niesz od Gai Hubber namiary na 
| punkt, z którego przeniesiesz się 

do kolejnego miasta. © 
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RADY i PORADY 


Trzecie miasto 


1. Pomoc dla Silvera 
Cyber Dog namierzył gościa, 


który najwyraźniej ma kłopoty, | 


należy on do grupy rebeliantów 
sprzeciwiającej się reżimowi, jaki 
| wprowadził Insight w mieście. 


rs ja dla: 
pani ao fha tw, SENAT JERC TEIELICH 
Harremu Costello, oskarzanemu o handel niejegalnymi 


| W Twoim interesie jest by on nie 


zginął, bo może Cię wprowadzić 
w szeregi rebeliantów, a to może 
z kolei pomóc w rozpracowaniu 
powiązań między Insightem, a za- 
konem. Na początku musisz znisz- 


Gaia 
* Hubber 


pływowemu biz 
środkami psychotropowymi. 


czyć kilku flayerów atakujących 


| Silvera. Później pojawią się straż- 


nicy, następnie jakieś Monstra 
i w końcu miny. Dopiero po ich 


zniszczeniu możesz wybrać kolej- 


ną misję. 


2. Mistyfikacja 

Otrzymujesz propozycję od 
szefowej Rebeliantów zmiany 
tożsamości. W jednej części mias- 
ta stoi pojazd, który ma być Two- 
im sobowtórem, w drugiej częś- 
ci miasta lata kilku strażników 
Insight u. Musimy ich zaciągnąć 
do miejsca, gdzie stoi Twój so- 
bowtór. Gdy dolecisz do tego 
miejsca — Twój sobowtór ruszy, a 


Ty szybko uciekaj w przeciwnym | 


kierunku. Nie wolno Ci strzelać 
do strażników Insight u. 


3. Pojazdy techniczne 
Czarna wdowa prosi Cię 
o ochronę dla transportu, bo są- 


ś dzi, że Insight planuje go znisz- 


uiat_Giep_Konputerouych 


czyć. Transport już leci do bazy 
rebeliantów, więc musisz go do- 
gonić i obronić przed atakiem lu- 
dzi z Insight u. Podobnie, jak 
w misjach tego typu, lepiej od ra- 
zu namierzyć atakujących i nisz- 
czyć ich zanim dotrą do trans- 
portu. 


4. Transport Insight'u 
Zadanie polegające na znisz- 
czenie transportu Insight'u. Trans- 
port leci z jednego końca miasta 
na drugi. Szybko zniszcz trans- 
źniej zajmij się ochra- 
niającymi go strażnikami. 


5. Operacja „Freemen” 

Misja polegająca na odbiciu 
z rąk Insight'u więźnia, który jest 
przewożony w eskorcie do inne- 
go więzienia. Musisz podlecieć 
do konwoju i zakatować ochro- 
nę. Wówczas więzień zacznie 
uciekać a Ty musisz niszczyć 
wszystkich chcących go zabić. 


6. Serwery Alfa 

Kolejna długa i trudna misja. 
Rebeliantom udało się wyłączyć 
pola siłowe przekaźników, jest to 
dość drogi sprzęt i zostałeś po- 
proszony, by ukraść je dla nich. 
Niestety na pokład Twojego fla- 
yera możesz zabrać tylko jeden 
przekaźnik. Dlatego też po każ- 


| dym zabraniu serwera musisz go 


odwieźć do gościa, który stoi 
w zaułku w centrum miasta. 


7. Czarna robota 

Musisz polecieć po gościa do 
sklepu i zawieźć go do generato- 
ra. Tam chwilę poczekaj a następ" 
nie zawieź go w miejsce z które- 
go go zabrałeś. 


8. Ważna sprawa 

Misja polega na zabiciu goś- 
cia razem z jego kochanką. Masz 
zrobić to na zlecenie żony. Jak 
go zabijesz, okaże się, że był to 


Przekazanie próbników do 


miejsca docelowego. 


ktoś ważny, a jego kolesie będą | 
chcieli Cię zabić. Musisz więc ich 
także zniszczyć. 


9. Operacja „Wisdom” 

Rebelianci dostali namiary na 
dwóch naukowców Insightu. Twój 
pojazd musi być zaopatrzony 
w „Elektro”.. Znajdź naukowca 
zamroź go, następnie to samo 
zrób z drugim. Resztę obstawy 
możesz zabić. 


10. Sabotaż 

Rebelianci mają zamiar znisz- 
czyć jedną ze stacji serwisowych 
automatycznych strażników. Pro- 
ponują przyłączenie się do ata- 
ku. Czekają na Ciebie na krańcu 
miasta. Razem z nimi musisz 
zniszczyć bazę. 


11. Potrzebna pomoc (pilne) 
Grupa Rebeliantów ucieka 

przed strażnikami Insightu, po 

nieudanej akcji. Czarna Wdowa 


prosi Cię o pomoc w ucieczce. | 


Zadanie polega na obronieniu 
ich i zniszczeniu wszystkich straż- ; 
ników. 


12. Eskorta dla sapera 


W tej misji, na skraju miasta | 


czeka na Ciebie ciężarówka z sa- 


perem który ma za zadanie wy- | 
sadzić budynek znajdujący się H 


na drugim końcu miasta. Twoim 
zadaniem jest utorowanie mu 
drogi do zrealizowania tego za- 
dania. Oczywiście saper nie mo- 
że zginąć. 


13. Odsiecz 

Baza Rebeliantów została | 
zaminowana, Twoje zadanie 
polega na jej rozminowaniu. 
Musisz zabierać miny i zawo- 
zić je do sapera. Przeszkadzać 
Ci będą wieżyczki strzelnicze, 
możliwość zabrania  jedno- 
razowo | miny na pokład 
oraz czas przewiezienia miny 
— 15 sekund. 


14. Niebywała okazja 

Misji tego typu jest kilka 
w tym mieście. Nie wybieraj ich, 
bo ze reguły nie prowadzą do 
niczego dobrego. Może to być 
np. obietnica, że gdzieś w mieście 
zrzucono cenne przedmioty, a Ty 
je musisz odnaleźć. Najczęściej 


nic tam nie ma, a można naba- j 
wić się tylko niepotrzebnych strat | 


w osłonach. 


15. Ochrona dla Cyber Doga 
Cyber Dog musi włamać 
się do systemu zabezpieczeń 


| Insighf'u. Został on jednak na- 


mierzony. Musisz go obronić 
przed strażnikami. Cyber Dog 
znajduje się wysoko nad mias- 
tem obok niego jest serwer 
niezbędny do wykonania zada- 
nia. Gdy dolecisz do Cyber 
Doga, zacznie wpuszczać wi- 
rusa. Wówczas natychmiast po- 
jawią się strażnicy. Musisz znisz- 
czyć wszystkich strażników i nie- 
dopuścić do śmierci Cyber Doga. 


.16. Operacja „Grom” 


Ostatnia i najtrudniejsza mi- 
sja. Na początku musisz znisz- 
czyć dwóch strażników przy bra- 
mie, następnie rozwalić bramę. 
Wówczas wlecisz do tunelu, 
gdzie jest masa automatycznych 


strażników i wieżyczek strzel- 
niczych. Musisz je umiejętnie 
rozwalać. Na końcu korytarza 
znajduje się wielki statek będący 
Twoim głównym celem. Strze- 
lanie do niego jednak nic nie da- 
je. Wkrótce otrzymasz maila od 
Cyber Doga, że statek ma za- 
pasowe generatory. Musisz się 
udać więc do miasta, gdzie znaj- 
duje się jego zapasowe zasi- 
lanie. Zniszcz je. Zostaniesz 
zaatakowany przez ochronę. 
Nie musisz z nimi jednak wal- 
czyć, lepiej od razu wracać do 
wielkiego statku. Ponownie zacz- 
nij strzelać, ale znowu nic nie 
wskórasz. Rozwal więc bramę w 
tym pomieszczeniu i przelatuj 
przez kolejne tunele. Na ich koń- 
cu znajduje się pomieszczenie, 
w którym stoi następny zestaw 
generatorów. Zniszcz je i wracaj 
do statku. Wówczas bez prob- 
lemu go zniszczysz. W ten spo- 
sób kończy się Twoja wspaniała 
przygoda. © 


Wybrane uzbroji | 


Mezon 
Broń strze- 
lająca mo- 
nokryształami 
mezonu. W momencie 
strzału następuje gwał- 
iowna rekrystalizacja joniza- 
cyjna, dzięki której powstaje nietr- 
wały. monokryształ. Uderzenie w 
dowolny obiekt powoduje natych- 
miastowy rozpad kryształu połą- 
czony z silnym ełektem jonizu- 
jącym i naruszeniem struktury 


Cannon 

Działko strze- 

lające bezłus- 

kowymi pocis- 

kami rdzeniowymi. 

Jest efektywne w walce 

na krótki dystans ze względu na 

swoją szybkostrzelność i siłę pene- 
tracyjną pocisku. 


Dopracowa- 

nie prototy- 

powego rodzo- 

ju tarboriańskiego 

zasilania i wprowadzenie 

systemów zintegrowanego 

chłodzenia ciekłym azotem poz- 

woliło na skonstruowanie broni 

emilującej impulsy. czystej energii 
o połężnej mocy. 


na procesie gwał- 

łownego utleniania. 

Strzela termopociskami 

powodującymi natychmias- 

towe spalenie wszystkiego, co 
stanie na jej drodze. 


Electro 
Broń  obez- 
władniająca. 
Ładunki elektro- 
energetyczne mioiane 
przez tę broń, pozwalają, 
po spenetrowaniu osłon, zdezakty- 
wować systemy napędowe każde- 
go pojazdu. 
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Zebrał i opracował: 
Arkadiusz Matczyński 


Porozmawiaj ze strażnikie: Ę ; fi 

zamku Fjord i spróbuj wejść | k k agment kar na miejsce wyskocz z łajby i skieruj się ku 
do kurhanu. Kiedy pojawią ry wciskaj przy- t i lin sz kazów i tkasz tam Eskimosów. Niestety, próby dogada- 
cisk myszy - wielokrotnie, zmusi księcia do A ajgro U speł łzną na niczym, a na dodatek Anna urazi 
pozostania na miejscu. Wejdź dka i pogadaj z taniesz ogłuszony i zamknięty w pilnowanym przez 
ściotrupem - „przysięgam na swój honor, że przy przyjrzyj się tie udzi i igloo Gdy się ockniesz, chwyć nóż i odetnij 
od ciebie świętą misję i użyję twojej broni tylki ziewczynę. Kiedy się zal chnij ją kawał liny z płótna Przywiąż go do kija, a ten zaczep o brze- 
y ie. Podciągnij się i wyjdź na zew- 
nątrz. Zakradnij się od tyłu do oświetlonego domku w cen- 
trum wioski. Weź z niego trzy-kawałkowe puzzie. Potem 
udaj się do najbardziej oddalonego igloo, jakie znajduje się 
ie osady. Wejdź do środka — mieszkanie bę- 
dzie puste. Na środku paleniska znajdziesz trzy przedziwne 

symbole. Tu właśnie musisz użyć znalezionych puzzli 


wiedzi Kiedy p |. 
niesz pozwolenie na wał 
swoje działa na jego ok 
musiała wykorzystać poznane odpowiedzi. Warto 
Po szybkiej wal ną ć. zapisywać jego odzywki, głównie o: 
Musisz z nimi r ć do m gdy jego zdanie kończy się 
odpowiedzią na to będzie zdanie kończące się sło- 
wać. Na mapie zobaczysz wem „Stay”. Gdy wykorzystasz wszystkie możliwości 
ei atakuj je i ostrzeliwuj. Na pokładzie  — kapitan odda Ci mapę. Szczegółowe pyt: d- 
ała stoczyć walkę z piratami. Walka to  powiedzi zostały zami e w SOS w numerze 
o jak słowne potyczki. Chcąc zmierzyć się 10/00. 


KAJ KO I KOKOSZ 


na sznurku. Wróć przed chałę Kokosza i zetnij kwiat 
siły srebrnym nożem. Wejdź do środka, wrzuć do kotła 
kwiat oraz rękawicę. Podnieś rękawicę siły, utworzoną 
za pomocą magii z wrzuconych Składników. Idź da 
W osadzie należy wykonać następujące czyn- bramy i weź leżący na ziemi miecz. Zagraj trzy razy na 
ności, by móc ją opuścić. Wejdź do chaty. Weź ze rogu i daj straźnikowi dzban miodu. Wyjdź z grodu. 
stołu nóż i wyrwij topór z beki Następnie porąb 
toporem miotłę. Podnieś z ziemi gałęzie i połóż je na 
palenisku. Kijem od szczotki strąć prawy róg z wyp- 
chanej głowy tura, a potem zdejmij złotą obręcz. Na Adrian ita, Ruda $iąska 
dworze zerwij różę i idź do dworu Mirmiła. Daj 
Lubawie stojącej przed domem. Gdy wejdzie do Ś. Zmieszaj korzeńsen z miodem i nakarm niedźwie- 
dka, weź dzban miodu oraz wszystkie rzeczy wiszące dzia. Zerwij łodygę groszku i przywiąż kłodę do kamieni. 


Na ekranie wpisz kody: 
to 7829353. 
— 2130778 
wpisaniu wy- 
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EMERGENCY 
|= 
| Misja 20: 
| Wypadek 
| w elektrowni atomowej 
| Wymagane pojazdy i załoga: 
| F801 z 1 policjantem (3 ekipy), 
| F104 (2 ekipy), F201 z 1 lekarzem 
| 12 jednostkami sanitariuszy, F109 
z 2 strażakami wyposażonymi w ubra- 
| nia ochronne ABC, F108 z 1 straża- 
kiem z plandeką ratunkową (jumping 
| net). 


| Plan działania: 

1. Ustaw trzy samochody poli- 
| cyjne F301 na końcach ulic, które 
przecinają teren misji ze wschodu 
| na zachód. Wyjątkiem jest miejsce, 
| w którym Twoje pojazdy wkraczają 
| na teren — on nie może być zablo- 
| kowany, W trzech pozostałych pun- 
| ktach policjanci muszą wyjść z sa- 
| mochodów i powstrzymywać inne 
| przed wjechaniem na teren akcji. 
| Musisz to zrobić szybko i dokła- 
| dnie, bo pierwsze samochody cy- 
| wilne zaczną nadjeżdżać krótko po 
| rozpoczęciu misji. 
| 2. Wyślij dwa samochody gaś- 
| nicze F104 na teren elektrowni. 

Pierwszym zadaniem będzie ugasze- 
| nie ognia w budynku w północno 
|| — wschodniej części elektrowni. 
| 3. W trakcie gaszenia powi- 
| nieneś wysłać F108 z napisem SUN 
| do budynku. Kiedy strażak wysią- 
| dzie z samochodu, plandeka roz- 
| winie się automatycznie. Wówczas 
| „użycie* budynku spowoduje, że 
| cywil stojący na dachu skoczy na 

plandekę. 

4. Ustaw dwa F109 naprzeciw 
| bramy elektrowni. Strażacy powin- 
/ ni wysiąść z samochodów i wejść 

na teren elektrowni, aby odszukać 
| skażonych ludzi i odprowadzić ich 
| wbezpieczne miejsce. Najpierw za- 
| opiekuj się dwoma ludźmi leżącymi 

naprzeciw płonącego budynku. Po 
| tym, jak odtransportujesz ich w bez- 
| pieczne miejsce, możesz zająć się 
| eskortowaniem tych, którzy nie są 
ranni: 

5. Ludzie w kombinezonach 
/ ABC powinni jak najszybciej odpro- 
| wadzić wszystkich skażonych ludzi 
| (również tych dwóch rannych, o któ- 


rych mowa była wcześniej) do wo- 
zów F109. Ludzie po odkażeniu 
wyjdą z samochodów — poprowadź 
ich na bok, żeby zrobić miejsce dla 
innych. Wyjątkiem są oczywiście 
dwie ranne osoby — po odkażeniu 
ich musi się nimi zająć lekarz a nas- 
tępnie należy je odesłać ambulan- 
sem do szpitala 
6. Musisz również wysłać trze- 
ci wóz ABC do obszaru na wschód 
od terenu elektrowni. Strażacy mu- 
szą przeszukać wszystkie budynki, 
do których można wejść w poszuki- 
waniu skażonych ludzi. Trzeba wy- 
prowadzić ich z domów i odtrans- 
portować do wozu. 
7. Misja zostaje zaliczona, gdy 
spełnisz następujące warunki: 
a) zapobiegłeś samobójstwu 
dyrektora, 
h) wszystkie pożary na terenie 
elektrowni zostały ugaszone, 
c) wszyscy ranni zostali od- 
wiezieni do szpitala, 
d) wszyscy skażeni ludzie zo- 
stali uleczeni. 
Rafał Olejnik 
Łazy 
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1. Musisz iść w kierunku 
„Circle of flower". Tam w okolicy 
jest mała wysepka z ruchomym mo- 
stem. Obok niej jest ścieżka prowa- 
dząca w dół do pewnej groty, któ- 
rej pilnuje wąż. Staraj się go omi- 
nąć — magia będzie Ci potrzebna 
później. Wejdź do jaskini, gdzie bę- 
dzie na Ciebie dybał ogromny pa- 
jąk. Możesz go pokonać na dwa 
sposoby: kulą lub bić go w trybie 
agresywnym. Dalej będzie kilka nie- 
toperzy i węży, a za nimi wyjście 
z groty. Gdy wyjdziesz na ścieżkę, 
idź wzdłuż niej, Uważaj na węża 
iprzepaść, aż natrafisz na małą 
przepaść. Wówczas ją przeskocz, 
za nią jest następna. Idź dalej ścieżką 
do kolejnego wejścia. W środku, za 
kratą, będzie latarnik. Nie zwracaj 
"na niego uwagi, tylko wejdź po 
schodkach i skieruj się w prawo, 
zabijając po drodze nietoperza, aż 
dojdziesz do 3 beczek. Za nimi jest 
dźwignia — musisz ją trafić kulą. 
Otworzą się wtedy drzwi do celi po 
lewej. Wejdź do niej i wyjdź korzys- 
tając z przejścia za beczkami. 


Przejdź do następnej komnaty. Po 
lewej zobaczysz drabinkę, po pra- 
wej rowy. Przeskocz wszystkie rowy 
uważając na ogniste kule i uśmier- 
cając wszystko po drodze. 

Trafisz wreszcie w pobliże dźwi- 
gni. Użyj „Discreet mode” i rzuć 
kulą w dźwignię. Przejdź do drabin- 
ki na początku komnaty, wskocz 
i wejdź po niej. Zabij nietoperza i idź 
dalej. Spotkasz krasnala Joe. Po- 
rozmawiaj z nim i idź do następnej 
komnaty. Tam będzie potworek po- 
dobny do bobra plujący zielonym 
świństwem. Zabij go — to dziecko 
Tralu — zabierz klucz. Następnie bę- 
dziesz musiał trochę poskakać po 
blokach skalnych, aż zobaczysz 
kratę. Otwórz ją kluczem i przy- 
gotuj się na atak wrony. Dalej są 
drugie drzwi i przejście do następ- 
nej komnaty. Tam będzie Tralu. Po- 
irachuj mu kości i zabierz wszys- 
tko co po nim pozostało. Nie 
zapomnij klucza. Idąc dalej trafisz 
do celi latarnika. Otwórz ją od śro- 
dka. Możesz się skierować do 
wyjścia, gdzie będzie czekała Twoja 
żona. 


Norbert Nogacki, 


Łódź 


THE CURSE 
z OF MONKEY 


cą 
«z AN ISLAND 
a 


ki 


2. Szkoda, że nie napisałeś 
gdzie dokładnie jesteś. Nie podałeś 
również czy wybrałeś tryb łatwie- 
jszy, czy trudniejszy. Odpowiedź, 
którą podaję należy stosować dla 
trybu łatwiejszego. 

Na plaży podnieś "Amber". ldź 
na „Swamp*. Pogadaj z Murrym 
i wejdź do środka statku. Podnieś 
„pin* i użyj monet na automacie 
z gumą. Pociągnij za język aligatora 
i pogadaj z Voodoo Lady na wszys- 
tkie tematy. Kiedy to już zrobisz, idź 
do miasta, kup oranżadę i udaj się 
do teatru. Zabierz rękawiczkę, łu- 
pież i różdżkę. Różdżki użyj na ka- 
peluszu i weź książkę. Spójrz na 
naklejkę na kufrze i wejdź na sce- 
nę. Spytaj gościa o Blood Island. 
ldź do zakładu fryzjerskiego, pod- 
nieś gumę, użyj łupieżu na noży- 
czkach i poczekaj. Usiądź na krze- 
śle i użyj raz dźwigni. Gdy fryzjer 
odejdzie, używaj dźwigni tak długo, 
aż sięgniesz nożyczki. Następnie 
użyj rękawiczki na wysokim pira- 


cie. Zamknij pudełko z pistoletem | 
i otwórz futerał od banjo. Nastę- 


na niej nożyc i weź kwiat, potem zno- 
wu użyj nożyc. Znajdziesz się nie- 
długo w brzuchu węża. Podnieś 
wszystkie leżące w nim przedmioty | 
i połącz syrop z kwiatkiem, następ- | 
nie użyj ich na głowie gada. Zosta- 
niesz wyrzucony na ruchome pias- 
ki. Podnieś trzcinę i kolec. Połącz 
balon z kamieniem i dmuchnij. Włóż 
kolec do trzciny i użyj ich na ba- 
lonie. Następnie podnieś lianę. Znaj- 
dziesz się w zatoce. Wróć z niej do | 
miasta, do restauracji z kurczakiem 
i daj rezerwację Żółtobrodemu. Po- 
gadaj z facetem przy stole, zabierz | 
nóż i kartę. Daj właścicielowi „Jaw- 
breaker*, a potem „Bubble-gum* 
i przebij szpilką gumowy balon. 
Podnieś złoty ząb i daj go niskiemu 
piratowi z zakładu fryzjerskiego. | 
Idź tam, gdzie pojedynkowałeś się | 
z piratem. Podetnij nożem stojak | 
beczki i użyj „Amber* na rozlanym 
rumie. Pogadaj z fryzjerem — szko- | 
tem i wyzwij go na pojedynek. Idź 
do prywatnego klubu i pokaż kartę | 
boyowi. Weź 3 ręczniki i zamocz je | 
w kuble lodu, a następnie użyj na 
obsłudze. Weź olej kokosowy. Spró- | 
buj wejść na plażę. Musisz użyć rę- 
czników, by przez nią przejść. 
Przejdź dalej izabierz kubek. | 
Otwórz drzwi i idź do miasta. Pi 
mień kubki. Weź dzban i zanurz w 
bie. Daj kubek plażowiczowi w 
bie i nalej do niego farby. Pogadaj 
turystą. Użyj na jego plecach olej 
i weź mapę. Idź do zatoki. Podpłyń 
łódką do statku i nożem odetnij 
deskę. Wejdź na pokład i coś po- 
wiedz. Następnie idź do restauracji 
w mieście. Trafisz do garnka. Użyj 
książki na małpie i weź mapę. 
Otwórz okno i wyjdź. Idź do teatru 
na piętro i pociągnij dźwignię. 
Zejdź na dół, użyj tłuszczu na ku- 
lach i poczekaj. Wejdź na scenę, weź 
łopatę i użyj jej na „X marks the 
spot”. Masz statek, załogę i mapę. 


Norbert Nogacki, 
Łódź 


W tym miesiącu nagrodę za 
Skrzynkę Kontaktową otrzymuje 
Norbert Nogacki z Łodzi. Prosimy 
0 kontakt z redakcją. 


Zebrał i opracował: 
Arkadiusz Matczyński 
e-mail: ripQsgk.com.pl 


BLAIR WITCH VOL. £. 
GOFFIN ROCH 


Wciśnij [F10] i wpisz dowolny z po- 
niższych kodów: 
IWORKFORGOD — nieśmiertelność 
GETINTOMYBELLY — wszystkie rodzaje 
broni 
BIGHEAD — wielkie głowy 

2000 — Terminator 
GIVEMEFAITH — regeneracja zdrowia 
NOD3D — niewidzialność 
HELLFREEZEOVER — zamrożenie wroga 
BIGSTICKOFDEATH — otrzymujesz 
Shotgun 
MEDIUMRARE — otrzymujesz Grossbow 
GOODTIMESMAN — otrzymujesz 
Dynamite 
BURNYOURASSOFF — otrzymujesz 
Flamethrower 
MEETMYPALTOMMY — otrzymujesz 
Tommygun 
SMILEYNOMORE — otrzymujesz 
Elephant Gun 


Ustaw następujące zakresy radia: 
Las: 
Bass 5 


Treb 3 


Mary Brown: 
Bass 1 

Treh 4 

Freq 2 
Pitch 3 
Forward 


26U5: MASTER OF OLYMPUS 


Wciśnij [Ctrl]+[Alt]+[C], zatwierdź kla- 
wiszem [Enter] i wpisz dowolny z po- 
niższych kodów: 


Delian Treasury — dodaje 1000 monet 
Ambrosia — wygrywasz scenariusz 
Fireballs — ognista kula 

Bowvine and Arrows — strze- 

lająca wieża 


CARMRGGDDON TDR 2000 


Wciśnij [] i wpisz dowolny z poniższych 
kodów: 

hereComesTrouble — uaktywnienie trybu 
oszustw 

openLevelsfuv — wszystkie poziomy 
cash — zwiększenie kasy o 10,000$ 
invincibie — nieśmiertelność 

ai on/off — wł./wył. sztucznej inteligencji 
setCar [nazwa] — zmiana Twojego samo- 
chodu na dowolny, gdzie nazwa oznacza 
jego oznaczenie 

makeai [nazwa] — stworzenie wroga w 
pojeździe o podanym oznaczeniu 
WasteAll — niszczysz wszystkie samo- 
chody 

lastlap — rozpoczynasz grę na ostatnim 
poziomie 

lastcheckpoint — wszystkie checkpoint'y 
masz zaliczońe oprócz ostatniego 
damage multiplier 4% — zwiększenie 
uszkodzeń, gdzie to dowolna liczba 
addPowerup 4 — dodanie powerup, gdzie * 
to jego nazwa 

breakCar f — uszkodzenie samochodu, 
gdzie + to jego nazwa 

peds on/off — wł./wył. przechodniów 


enablebuy — możesz kupić dowolny 
samochód 

PowerUp 

Jeśli chcesz poznać nazwy wszystkich 
PowerUp, odszukaj katalog Asset i przej- 
rzyj plik PowerupStrings_Internal.txt. 
Brak limitu czasu 

Jeśli nie chcesz mieć limitu czasowego, 
edytuj plik options.txt znajdujący się w ka- 
talogu Assets. Musisz odnaleźć następują- 
cy ciąg znaków: USE_TIMER. Tam zmień 
wartość 1 na 0. 

Mini gierka 

Wciśnij ['] i wpisz kod: 

adventure — mini gra przygodowa w try- 
bie tekstowym 

Lista komend dostępnych w tej grze: 
go (kierunek) — idziesz we wskazanym 
kierunku 

kill (nazwa Zombie) — atakujesz 
wybranego Zombie 

look (nazwa osoby/przedmiotu) — wyś- 
wietlanie więcej szczegółów o danej oso- 
bie/przedmiocie 

lack — zostajesz poinformowany co 
widzisz i gdzie możesz się udać 

look again — powtórka 

inventory — pokazuje co masz w swoim 
schowku 

get (nazwa przedmiotu) — możesz pod- 
nieść dany przedmiot 

quit — opuszczenie gry 


Musisz edytować plik Baldur.ini. Otwórz 
go i znajdź sekwencję Program Option. 
Bezpośrednio pod nią wpisz: Debug 
Mode=1. Zapisz plik i uruchom grę. 
Wówczas podczas gry naciśnij [Ctrl]+- 
[spacja], by przywołać konsolę. 
Wówczas wpisz kod i zatwierdź go klawi- 
szem [Enter]. 


ExploreArea() — odkrycie całej mapy 
GLUAConsole:SetCurrentXP("HHHF") — dosta- 
jesz punkty doświadczenia dla zaznaczo- 
nej postaci, gdzie ++ liczba z zakresu 1 
— 2.950.000. 

GLUAConsole:AddGold("£+H"') — dostajesz 
złoto, gdzie 444 to dowolna liczba 
GLUAConsole:Createltem("kod przedmio- 
tu”,iHki) — otrzymasz 444 sztuk wybranego 
przedmiotu, z listy poniżej: 

chan06 — Drizzt's +4 Chainmail 

leat08 — Studded Leather +3:Shadow 
Armor 
plat05 — Full Plate +1 

helm04 — Helm of Defense 

shld04 — Medium Shield +1 

shld06 — Large Shield +1 

shld17 — Buckler +1 

ring07 — Ring of Protection +2 

ring08 — Ring of Wizardry 

brac14 — Bracers of Defense AC 4 

clck02 — Cloak of Protection +2 

belt06 — Girdle of Hill Giant Strength 
boot01 — Boots of Speed 

staf08 — Martial Staff +3 

hamm08 — War Hammer +2 

sw1h09 — Short Sword +2 

sw1h40 — Blade of Roses(LongSword +3 
+2Cha) 
sw1h49 — Ninja-To +1 

sw2h09 — Warblade(2-H sword +4) 
bow18 — Shortbow +2 

bow17 — Longbow +2 

siny03 — Sling +3 

ax1h03 — Battle Axe +2 

halb03 — Halberd +2 
CreateGreature("nazwa postaci”) 

— tworzysz nową postać z listy poniżej: 
dragred — Red Dragon 

draghlac — Black Dragon 

dragsilv — Silver Dragon 

demnabo1 — Nabassu 

dempi01 — Pit Fiend 

uddeath — Demon Knight 


MoveToArea('nazwa 

lokacji”) — przenosi Cię do wybra- 

nej lokacji z poniższej listy. Zanim 
wpiszesz ten trik, zaznacz wszystkich 
członków drużyny, by zabrać ich ze sobą. 


Lista lokacji: 

Temple District=AR0900 
Graveyard District-AR0800 
Slums District=-AR0400 
Waukeens Promenade=AR0700 
Government District=AR1000 
Bridge District-AR0500 

Docks District-AR0300 
CityGates=AR0020 

Umar Hills=AR1100 
Suldanesslar=AR2500 

The Nine Helis=AR2900 
Domain of the Dragon=AR1201 
Asylum Dungeon=AR1512 
Bodhis Dungeon=AR0801 
Astral Prison=AR0516 

Planar Sphere=AR0411 

Cult of the Unseeing Eye=AR0202 
Rift Dungeon=AR0204 

Demon Outerworld=AR0414 
De'Arnise Hold=AR1300 
Trademeet=AR2000 

Druids Grove=AR1900 


Przy tworzeniu postaci wciśnij [Ctrl] 
+ [Shift] + [8]. Dzięki temu postać ta bę- 
dzie miała maksymalny status. 


Użyj kombinacji klawiszy [Ctrl] + [R], by uz- 
drowić bohatera. 

Użyj kombinacji klawiszy [Etrl] + [J], by 
skoczyć do miejsca, gdzie znajduje się kur- 
sor myszy. 

Użyj kombinacji klawiszy [Etri] + [T], by 
przyspieszyć czas. 

Użyj kombinacji klawiszy [Ctrl] + [Y], by za- 
bić postać wskazaną kursorem. 

Użyj kombinacji klawiszy [Gtrl] + [1], by zmie- 
nić zbroję. 

Użyj kombinacji klawiszy [Ctrl] + [6]i [Ctrl] 
+ [7] — następna/poprzednia postać. 


Tryb oszustw 

Zatrzymaj grę i przytrzymaj klawisz [7] 
z klawiatury numerycznej i wciśnij: 
[spacja], [spacja], [spacja], [C], [V], 
[góra], [dół], [lewo], [góra], [C], [V], 
[spacja], [V], [B]. [spacja], [V], [B]. 
Ekran powinien się poruszyć, jeśli wyko- 
nasz wszystko poprawnie. Następnie 
wybierz „End Run” z opcji, by uaktywnić 
pozostałe triki. 


Chudzina 

Zatrzymaj grę i przytrzymaj klawisz [7] 
z klawiatury numerycznej i wciśnij: 
[spacja], [spacja], [spacja], [spacja], 
IC], [spacja], [spacja], [spacja], 
[spacja], [C]. [spacja]. [spacja], 
[spacja], [spacja], [C] i tak dalej. 


Neversoft 

Na głównym ekranie przytrzymaj kla- 
wisz [7] z klawiatury numerycznej i wciś- 
nij: fgóra], [©], [C]. [V]. [prawa], 
[góra], [B]. [V]. Następnie stwórz 
deskorolkarza z drużyny Neversoft. 


Specjalna jazda 

Zatrzymaj grę i przytrzymaj klawisz [7] z 
klawiatury numerycznej i wciśnij: [spacja], 
IV]. [B]. [B], [góra], [lewo], [V], [C]. 


Zwiększenie statystyki o 10 

Zatrzymaj grę i przytrzymaj klawisz [7] 
z klawiatury numerycznej i wciśnij: 
[spacja], [V], [B], [C]. [V]. [góra], [dół]. 


Tryb Turbo 
Zatrzymaj grę i przytrzymaj klawisz [7] 
z klawiatury numerycznej i wciśnij: 
[dół], [C], [V], [prawo], [góra], [B], 
[dół], [C], [V], [prawo], [góra], [B]. 


Grubas 
Zatrzymaj grę i przytrzymaj klawisz [7] 
z klawiatury numerycznej i wciśnij: 
[spacja], [spacja], [spacja], [spacja], 
[lewo], [spacja], [spacja], [spacja], 
[spacja], [lewo], [spacja], [spacja], 
[spacja], [spacja], [lewo] i tak dalej. 


Krwawy tryb 
Zatrzymaj grę i przytrzymaj klawisz [7] 
z klawiatury numerycznej i wciśnij: 


[prawo], [góra], [C], [V]. 


SPRZĘT I MULTIMEDIA 


"WIEŚCI 


Pierwsze niodemy V.92 


Firma Zoom rozpoczęła produkcję modemów pracujących w nowym 
standardzie V.92. Nowe modele - zewnętrzny Zoom 3049 i wewnętrzny 
Zoom 3025, są pierwszymi na świecie urządzeniami obsługującymi ten 
standard transmisji. V.92 zwiększa prędkość wysyłania danych z 33,6 kbps 
(tak jest w standardzie V.90) do 48 kbps. V.92 występuje razem z nowym, 
ulepszonym standardem kompresji danych o oznaczeniu V.44. Modemy 
posiadają funkcję modem-on'hold, która pozwala na odbieranie rozmów 
telefonicznych bez przerywania transmisji danych (wymaga to współpracy 
z centralą telefoniczną). Nowe urządzenia Zooma zgodne są także ze stan- 
dardem V.90. 


Prawdziwe monstrum 3D 


Znana z produkcji półprofesjonalnych kart 
graficznych frma Elsa, zapowiedziała 
rozpoczęcie produkcji nowe- 
go modelu dla 
LUJLULOAWA 
magających 
użytkowników. Elsa 
Gladiac Ultra to karta 
oparta na układzie nVidia 
GeForce2 GTS. Wyposażona 
została w 64 MB pamięci DDR <<. 
SDRAM o czasie dostępu 4 nano- *. 
sekundy (maksymalna częstotliwość pracy to 250/500 MHz). Dzięki 
temu doskonale nadaje się do pracy w dużych rozdzielczościach i 32-bito- 
wym kolorze. Oprócz kart w zestawie znajdować się mają okulary 3D 
Revelator do oglądania grafiki przestrzennej oraz komplet oprogramowa- 
nia DVD ELSAmovie 2000 i pakiet gier ELSA BestSelect. Cena tego monstrum 
to około 680 dolarów, co oznacza w Polskich sklepach cenę ponad 3500 zł. 
Nie będzie to więc karta dla każdego gracza. 


ć 


* luptop dla filmowci 


Sony rozpocznie pro:  '-— = a R% 
dukcję laptopa Vaio PCG-GTI  , FóL_ > z A a 
będącego połączeniem kom- Ę . 645 a 


putera przenośnego z... '» . * 
kamerą wideo. Nowy Vaio 5 
dzięki „wywinięciu” ciekłokrys- f 
talicznego monitora oraz obrotowo zumocow: ————_ e GS 
anemu obiektywowi potrafi przeistaczać się w = 
całkiem wygodną kamerę cyfrową. Jednostką <en- 

tralną komputera jest procesor Transmeta TM5600 pracujący z częstotli- 
wością 600 MHz. Oprócz tego luptop wyposażony jest w 128 MB RAM 
i 20-gigabajtowy dysk twardy oraz wbudowany modem V.90. Kolorowy, 
6,4-calowy wyświetlacz posiada rozdzielczość 1024x768 pixeli. Kamera 
CCD podłączona jest do układów komputera przez złącze FireWire. 
Sprzedaż tej hybrydy rozpocząć się mu pod koniec 2000 roku. 


zisiejsze Web News zdominowane zostało 
przez dwa tematy: sprzęt oraz świetną grę The 
Sims. Znajdziesz więc informacje, gdzie szukać 
nowinek sprzętowych a także dowiesz się, jak 
można podkręcać procesory i karty graficzne. Jest 
również coś dla maniaków telewizji — świetny 
serwis TV Mania. 
Przypominam o trwającym konkursie na naj: 
ciekawszy link. Zachęcam do wysyłania swoich 
propozycji — gra komputerowa czeka. 


Arkadiusz Matczyński 


TOM'S HARDWARE 


Jeden z najlepszych serwisów dotyczących sprzętu. Znaj- 
dziesz tutaj nie tylko nowinki hardware'owe, ale przede wszyst- 
kim opisy i testy sprzętu. Tematy sq pogrupowane w kilka kategorii, 
zaimplementowana jest również wyszukiwarka. Strona uaktual- 
niana jest na bieżąco. 


ALTERNATYWNY SERWIS INFORMACYJNY 


Kaktus to drugi, równie dobry serwis jak Tom's Hardware, 
lecz w pełni po polsku. Strony są czytelnie przygotowane, a za- 
wartości z pewnością nie może się wstydzić. Znajdziesz tutaj re- 
cenzje i testy sprzętu, nowinki z kraju i świata, mnóstwo plików, 
w tym sterowników do kart. Ponadto możesz także zapoznać się 
z wybranym oprogramowaniem. Jest także galeria żartów ry- 
sunkowych. Strona aktualizowana na bieżąco. 
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DOCTOR FRANKENSIM"S LABORATORY 


Ciekawie nazwana strona (FrankenSims) przeznaczona jest dla fanatyków gry The 
Sims. Zawiera mnóstwo różnych dodatków do gry, począwszy od nowych podłóg, poprzez 
ściany budynków, a na całych rodzinach skończywszy. Serwis wykonany jest bardzo przyz- 
woicie i uaktualniany na bieżąco. Niektóre z działów są jeszcze w fazie konstrukcji, ale już 
jest co ściągać. 
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POLSKI TOM'S HARDWARE 


Jeśli język angielski sprawia Ci trudność, to możesz korzystać z polskiej wersji strony 
Tom's Hardware. Zawiera ona w zasadzie wszystko to, co oryginalny odpowiednik, jedynie 
niektóre materiały pojawiają się z niewielkim opóźnieniem. 


Witamy w Tom's Hardware Guide Po Polsku 
„Aktualizowano: 14 listopada 2000 


Slowo od webmastera polskiej odycji 23 oe] 


Logitech za- 
prezentował je- 
dne z najbardziej 
zaawansowa- 
nych technologicz- 
nie głośniczków 
do komputerów. 
SoundMan Xtrusio 

DSR-100 posiada moc 100 W (moc RMS) 

i idealnie nadaje się do odtwarzania mu- 

zyki cyfrowej w standardzie Dolby Digital (głośniki wy- 
posażone są w złącze cyfrowe) oraz dźwięku przestrzen- 
nego. Zastosowana w głośnikach technologia LIMAD 
(Linear Magnetic Drive) zapewnia doskonałą jakość 
tonów zarówno wysokich jak i niskich. Zestaw Xtrusio 
składa się z czterech głośników satelit oraz głównego 
głośnika - subwoofera, którego obudowa wykonana 
została z aluminium. Do głośników dołączony jest spec 
jalny, kabłowy pilot SoundTouch (regulacja głośności 
i niskich/wysokich tonów) oraz pełna wersja progra- 
mu PowerDVD. Dystrybutorem zestawu w Polsce jest 
firma Tornado 2000. Jego cena to 990 zł. 


sound zgR-100 


"AMD 


17 października AMD pokazała światu dwa nowe 
procesory. Athlona taktowanego zegarem 1,2 GHz 
iDurona o zegarze 800 MHz. Są to obecnie najszybsze 
procesory AMD. Tym samym Advanced Micro Devices 
wyprzedza Intela o 200 MHz w klasie procesorów „pro* 
fesjonalnych” (Athlon) i o 100MHz w procesorach do 
zastosowań domowych (Duron). Umacnia to pozycję AMD, 
tym bardziej, że jej procesory są coraz chętniej monto* 
wane w markowych komputerach, jak np. Compaq, 
Gateway, Hewlett-Packard, oraz IBM. Nowy Athlon 
kosztuje (przy zakupie minimum 1000 sztuk) 612 
dolarów, a Duron 172 dolary. 


Na polski rynek 
trafił GH-7500 
- najnowszy mo" 
del czytnika DVD 
firmy Hitachi. Napęd 
czyta płyty DVD z prędkością 
x12 (16,2 MB/s) a płyty CD - x40 
(6 MB/s). Nowe Hitachi czyta także nośniki w 
standardzie DVD-RAM, lecz ze znacznie niższą prędkością 
- tylko 2,77 MB/s. Urządzenie posiada interfejs IDE 
(PIO4 oraz UDMA 33) i wyposażone jest w 512 kB 
wewnętrzny bufor danych oraz specjalny mechanizm 
redukujący drgania. GH-7500 sprzedawany jest przez 
Veracomp w cenie 600 zł. 
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"Nowy, zwierzak Sony 


Po sukcesie pierwszego wirtual- p 
nego zwierzaka - pieska Aibo - Sony Strona traktująca o podkręcaniu kart graficznych, tak by 


zdecydowało się na produkcję ulep- 4 osiągać lepsze wyniki ich wydajności. Od niedawna, oprócz 
l P j 
szonego modelu cybernetycznego psa. a] różnych porad, jak i co podrasowywać, pojawiły się testy nowych | 


Nowy Aibo — ERS-210 - znacznie lepiej r. — kart graficznych. Zamieszczane są tu także nowinki sprzętowe. 
radzi sobie z poruszaniem, gdyż 1 »ępj Strona zmieniła swoją lokalizację, stąd niektóre z działów nie są 
wyposażono go w więcej silniczków i 


jeszcze czynne. Warto jednak co jakiś czas tutaj zaglądać. 
sensorów. Potrafi także lepiej wyrażać / 
uczucia (takie jak radość, złość, znudze- 
nie, ciekawość). Psiak wyposażony jest (gif. 


w cyfrowy aparat fotograficzny i 4 
układy rozpoznawania mowy. Dzięki ( 2 
temu reaguje na nadane mu imię i 
rozpoznaje do 50 różnych rozkazów. 

Obok sterowania robotem za pomocą głosu można użyć 
specjalizowanego oprogramowania AIBO Master Studio dzięki któremu 
można nauczyć zwierzaka nowych ruchów i głosów. Aibo 2 ma na pokładzie 
port kart pamięci Memory Stick dzięki czemu nie zapomina nowych 
umiejętności. Tuk samo jak w przypadku poprzedniej serii, na Aibo 2 czeka 
się w Japonii ponad 2 miesiące, ale Sony zamierza skrócić ten czas i dodut- 
kowo rozszerzyć sprzedaż na Stany Zjednoczone i Europę. 
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"Coś dlu szpiega 


Strona przeznaczona dla maniaków telewizyjnych. Jednok | 
nie takich, którzy lubią siedzieć kilkanaście godzin dziennie przed 
ekranem i oglądać coraz to nowsze seriale. Autorzy zdradzają | 
różnego rodzaju kruczki i sztuczki związane z odbiorem telewizji 
satelitarnej, dekodowaniem i przechwytywaniem obrazu, obróbce | 
wideo. Znajdziesz tutaj także ciekawostki związane z Cyfrq+ i 
Wizją TV. Dobrze przygoiowana i często uaktualniana. 


Firma Trust, znana w Polsce głównie z kart dźwiękowych i 
głośniczków, wyprodukowała miniaturową kamerę interne- 
tową SpyC©m, którą można używać także jako aparat 
cyfrowy. Wyposużona w 2 MB pamięci kamerka rejestruje 
krótkie filmiki oraz zdjęcia w rozdzielczości 640x480 punk- 
tów. Transmisja danych do komputera odbywa się poprzez 
złącze USB. Całość jest naprawdę nieduża. Urządzenie, zasi- 
lane z dwóch baterii AAA, waży 105 gramów i ma rozmiary 
125x30x15 mm. W zestawie, obok kabla USB, znajduje się 
kilka programów: TRUST SpyCQm soft, Cool 360, VideoLive Mail Plus 
i Ulead Photo Express 3.0 SE. W Polsce SpyCQm dystrybuuje firma Tornado 
2000 (www.tornado.com.pl) a cena urządzenia to 470 zł. 


3 — 


Tunery 3DfX 


3Dfx zapowiedział rozpoczęcie produkcji nowych kart telewizyjnych - 
VoodooTV 100, VoodooTV 200 i VoodooTV-FM. Dwa ostatnie modele są pier: 
wszymi kartami w których zastosowano jednoukładowy tuner telewizyjny 
Microfuner MT2032 firmy Microtune. Jego największą zaletą jest pozbycie 
się typowej głowicy w.cz. (najczęściej zamkniętej w metalowej puszce) oraz 
wyjątkowo dobra jakość obrazu uzyskana dzięki dobrej separacji sygnału 
obrazu od szumów. Wszystkie trzy karty pozwalają na oglądanie progra- 
mu TV na ekranie komputera w skalowalnym okienku oraz zapisywanie ich 
na twardym dysku w formacie MPEG. Jako dekoder obrazu wykorzystano 
układ Conexant 878a (następca modeli Bt848/878). Urządzenia pracują w 
standardzie NTSC oraz PAL, a modele TV 200 i FM umożliwiają odbieranie 
programu telewizyjnego w wersji stereo (VoodooTV-FM także programu 
radiowego). Nowe Voodoo, przeznaczone do Windows 95, 98 i Me, mają 
kosztować 69 dolarów za TV 100 i 99 za model TV 200. 
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Kolejna strona poświęcona jest również podkręcaniu, tylko temat ten sięga także pro- 
cesorów. Autor zdradza tajniki, jak podkręcić by było szybciej, a jednocześnie żeby nie naro- 
bić sobie szkód. Strona nie imponuje wykonaniem, jednak zawiera ciekawe porady. 


EJ 
PW giyca dk Uibote Norzędza Ponsz 


Co nowego .-_o.śtronie Coś o Mnie 


Co nowego na Mojej stronie (i na świecie) 


Na tej stronie znajdziesz wszystko co o Simsach wiedzieć powinieneś. Mnóstwo 
dodatków, nowinek, rodzin, informacji przydatnych bardziej lub mniej. Jest również forum, 
na którym możesz pogowędzić z innymi graczami. Ładnie wykonana, często aktualizowana. 
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Combo Ricoha 


Po modelu MP9060, Ricoh = — mj 
wypuścił kolejny kombajn będący 
połączeniem odtwarzacza CD-ROM 


i DVD oraz nagrywarki CDR/CDRW, Najnowsza 
konstrukcja o oznaczeniu MP9120A potrafi czytać krążki 
CD-ROM z prędkością x32, płyty DVD - x8 oraz zapisywać 
płytki CDR z maksymalną prędkością x12 a nośniki CDRW 
- x10. Urządzenie wyposażone zostało w technologię 
Justlink - konkurencyjną do opracowanej przez Sanyo 
Burn-Proof. Zarówno Burn-Proof jak i Justlink uodpar- 
niają proces wypalania płyt na chwilowe przerwy w dos: 
tarczaniu danych do nagrywania. Obie technologie są 
bardzo podobne do siebie, ale w przypadku Justlink 
przerwa powstająca między sektorami na skutek 
chwilowego przerwania zapisu jest 20-krotnie mniejsza 
od przyjętej w standardzie Burn-Proof. Nagrywarka 
wyposażona jest w 2MB bufor a z komputerem komu 
nikuje się przez interfejs ATAPI UDMA33. Nowego Ricoha 
sprzedaje w Polsce firma AB S.A. (www.ab.pl) w «cenie 
1450zł. 


Nowe Windows 
Microsoft zaprezentował — - 
beta wersję nowej wersji * 
Windows. Whistler (po polsku to 
„świstak”) jest systemem opera: 
<cyjnym kolejnej generacji przezna- 
czonym dla indywidualnego, pry* 
watnego użytkownika. Whistler wy- 
wodzi się z Windows 2000 ale pod 
względem interfejsu oraz zawartych funkcji bardziej 
przypomina Windows Me. Okienkowy Świstak rozesłany 
został na razie jedynie niezależnym producentom opro* 
gramowania i urządzeń w ramach projektu MSDN 
(Microsoft Developer Network). Nowe Windows dostępne 
jest zarówno w wersji 32- i 64-bitowej. Ta druga praco- 
wać będzie pod kontrolą 64-bitowego procesora Intelu - 
Itanium. Finalna wersja Whistlera ma trafić na rynek 
w drugiej połowie 2001 roku. 
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Amiga wciąż żyje 


wciąż podejmowane są próby reaktywowania 
tej marki. Najnowszy komputer - AmigaOne - ma 
pojawić się w sklepach w przyszłym roku. Opubliko- 
wano właśnie specyfikację tej konstrukcji. Ma to być kom- 
puter oparty na procesorze PowerPC, x86, ARM, SH4 lub 
MIPS. Jak widać zostawiono tu pełną dowolność wyboru 
jednostki centralnej. Nowy AmigaOS ma dać sobie radę z 
każdym z tych procesorów. Oprócz tego nowa Amiga ma 
zawierać minimum 10GB twardy dysk, przynajmniej 64MB 
RAM, kartę graficzną firmy Matrox (nie podano jaką), 
układy generacji dźwięku Creative EMU10KI, napęd 
CD/DVD, złącze USB, FireWire oraz porty PCI. Właściciel 
licencji, firma Amiga, nie zajmie się produkcją komputera, 
lecz zleci ją firmie zewnętrznej. Pierwszym producentem 
ma zostać brytyjska firma Eyetech. 


A 
fd Choć o Amidze świat zdążył już zapomnieć, to 
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cja zawsze była ostra. Wojna 
pomiędzy nVidią a 3Dfx cią 
i M) oniesięjużod kilku lat. Wchwili 
Sm] gdy 3Dfx zaczął ustępować 
pola nVidii pojawi się trzeci konkurent — chip- 
set ATI Radeon. Czy naprawdę jest tak dobry 
jak reklamuje go producent? Przekonajmy się. 
MTI Radeon 64 DDR 


eT? 1 śród kart graficznych rywaliza- 
ł 4 


jest kartą grafiki wy- 
posażoną w 64 MB pamięci oraz 

we wspomniany chipset Radeon. Ten 
* 256-bitowy układ wykonany jest w tech- 
nologii 0,18 pm i zawiera, między inny- 

mi, silnik graficzny nazwany Charisma. To 
największe osiągnięcie ATI w dziedzinie prze- 
twarzania grafiki 3D. Charisma potrafi ob- 
służyć do ośmiu źródeł światła, jej Transform 
Engine oblicza dane dla 30 milionów trójkątów 
na sekundę. Dodatkowo w Charismie znajduje 
się pięć modułów zajmujących się skompliko- 
wanymi obliczeniami geometrii jak Viewpoint 
Transform (przeliczanie perspektywy), Perspec- 
tive Divide, Clipping (obcinanie niewidocznych 
i zasłoniętych obiektów), Keyframe Interpola- 
tion (generowanie klatek pośrednich na podsta- 
wie danych początkowych i końcowych) oraz 


Dołączone programy wyświetlą filmy w dowolnym formacie. 


Veriex Skinning (usuwa- 
nie artefaktów na wierz- 
chołkach brył). Generowa- 
niem obrazu zajmują się 
dwa potoki renderujące. 
Każdy z nich wyposażony 
jest w trzy jednostki tek- 
sturujące nazwane Pixel 
Tapestry. Radeon wykonu- 
je 32-biowy rendering, 
tekstury o maksymalnej 
rozdzielczości 2048x2048 
punktów w 32-bitach ko- 
loru (również animowane), 
sprzętową 


GeForce 256 
Voodoo3 2000 ... 
GeForce2 GTS z 


symulację wypukłości Dot 
Product 3 i EMBM. Obsłu- 
guje również kompresję tek- 
stur DXTn (S3TC), cztery 
tryby filtrowania, efekty 
mgły, mapowanie cieni i od- 
bicia. Szczególnie te ostat- 
nie są mocną stroną ukła- 
du, gdyż mogą być nakła- 
dane na powierzchnie o za- 
danej mapie wypukłości. 
Dzięki temu powstaje bar- 


Geforce2 MX z FSAA... 
MTI Radeon 64 DDR z FSAA... 


Wyniki kart w teście 3D Mark 


1000 2000 3000 


GeForce? GTS bez FSAA 
GeForce2 MX bez FSAA 


ATI Radeon 64 DDR bez FSAA... 2807 


. 2318 
„1315 
„1164 
„1148 
„ 1045 


Testy (przeprowadzone na komputerze z 128MB 
RAM i Celeronem 466) pokazały jednak, że 
Radeon 64 DDR plasuje się pomiędzy 
GeForce2 MX a GeForce256. Nie pokonał 
więc hegemonii nVidii. 

Dołączone sterowniki pozwalają na usta- 
wienia wielu parametrów karty, między innymi 
FSAA, korekcji gamma oraz rozmiaru i pozycji 
obrazu. Jest także komplet programów do od- 
iwarzania dźwięku, plików MPEG oraz płyt DVD 
i Video-CD. ATI Radeon wspomaga odiwarzanie 
DVD w zakresie znanym z układów Rage1 28, 
czyli kompensacji ruchu i IDCT. Najciekawszym 
programem jest Radeon Ark, demonstrujący 
możliwości karty. Niestety, do jego uru- 
chomienia potrzeba komputera z 128 MB RAM. 


— 
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| Szczególnie dobrze radzi sobie Radeon 

| w generowaniu odbić. Część po prawej 
to lustrzana powierzchnia z nałożonym 

| bump mappingiem. 


dzo realistyczny obraz. Ra- 
deon, jak większość nowych chipsetów, oferuje 
także FSAA czyli pełnoekranowy antialiasing. 
Chipset Radeon taktowany jest częstotli- 
wością 166 Młiz. Dzięki zastosowaniu 128-bito- 
wej szyny danych do pamięci i układów DDR 
(Double Date Rate) 6 ns oraz 
technologii HyperZ, zwiększa- 
jącej przepustowość o 20%, osią- 
ga transfer do wewnętrznej 
pamięci karty rzędu 5,2 GB/s. 
To wszystko sprawia, że karta 
potrafi wygenerować 330 Me- 
gopikseli/s i 990 Megatek- 
seli/s. Te wyniki teoretycznie 
stawiają ją pomiędzy GeForce 
2 MK i GeForce 2 GTS. 


ATI Radeon 64 DDR to bardzo dobra karta 
graficzna. Oprócz wersji podstawowej dostępna 
jest także w wersji VIVO (Video In, Video Out) 
wyposażonej w moduł Rage Theater (znany z ATI 
Rage Fury Pro) oferujący wyjście telewizyjne 
S-Video i wejście oraz wyjście Composite Video. 

Adam Gregrowicz 


ATI Radeon 64 DOR 


producent: ATI TECH 
polski dystrybutor: AB 

ul. Kościerzyńska 32 
51-416 Wrocław 
http://www.ab.pl 

cenu: 1382 zł 

cena wersji VIVIO: 1428 zł 
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ilmy na płytach DVD zyskują 
coraz większą popularność. 
Niestety, ceny stacjonarnych 
odtwarzaczy DVD sq nadal bar- 
dzo wysokie. Pewnym rozwią- 


_zoniem może być kupno komputerowego czyt- 


nika DVD i oglądanie filmów na ekra- 
nie monitora. Szybko jednak __ 
okazuje się, że potrzeba do 
tego naprawdę szybkiej maszy- 
ny, a monitor nigdy nie zastąpi 
25-calowego telewizora. 

Dlatego właśnie powstały 
urządzenia wspomagające deko- 
dowanie DVD. Jednym z nich jest 
testowany Creative PC-DVD 
Encore Dxr3. To karta PCI wyposa- 
żona w wyjście wideo S-Video (5-VHS) 
i Composite Video. Umożliwia to oglą- 
danie filmów na ekranie TV. Aby zo- 
baczyć film na monitorze należy włą- 
czyć Dxr3 pomiędzy karię graficzną 
a monitor. Kabel z karty grafiki podłącza 
się do Dxr3 a dopiero do niej wtyka się 
przewód do monitora. Ten mechanizm znany 
jest doskonale z kart Voodoo 1 i 2. To rozwią- 
zanie dosyć wygodne, bo nie wymaga wymiany 
karty grafiki, ale jednocześnie posiadające 
pewną wadę. Dodatkowe układy za wyjściem 
karty graficznej obniżają jakość obrazu. O ile 
w rozdzielczości do 800x600 punktów rozmy- 
cie obrazu jest praktycznie niezauważalne, to 
w wyższych rozdzielczościach obraz staje się 
wyraźnie nieostry. Nie jest to więc karta dla 
osób, które pracują z pulpitem w wysokich roz- 
dzielczościach. 


fPC-DVD 


DVD > MATRIX 


001 030 Or:41:10 


Jednak poza tym karta nie ma praktycz- 
nie wad. Jest następcą niezbyt udanego mode- 
lu Encore Dxr2i oferuje poprawioną techno- 
logię „ulepszania” obrazu z DVD nazwaną Dy- 
namic x-tended resolution (Dxr). Polega to na 
6-cio krokowym skalowaniu i filirowaniu mate- 
riału DVD aby uzyskać obraz pozbawiony arie- 
faktów charakterystycznych dla kodowania 
MPEG. Usuwa także efeki przeplotu, powstają- 
cy przy oglądaniu DVD na ekranie telewizora 
(związany z wyświetlaniem obrazu TV w postaci 
dwóch półobrazów). Dzięki temu 
obraz na 


pod- 
łączonym 
telewizorze jest 
perfekcyjny. Także fil- 

my wyświetlane w okienku 

wyglądają bardzo dobrze, choć większość tech- 
nik ulepszających nie wpływa na nie. Okienko 
zfilmem można dowolnie skalować i prze- 
mieszczać po ekranie monitora komputerowe- 
go lub przełączać w tryb pełnoekranowy. Bra- 
kuje jedynie jednej rzeczy, dostępnej w star- 


Dołączony program nie wygląda naj: 
atrakcyjniej, ale działa bardzo dobrze. 
Oprócz filmów DVD odtwarza także 
płyty Video-CD i pliki MPEG. 


Greative PG-DUD 
Encore Dxr3 


producent:Creative Labs 


polski dystrybutor: UltraMedia 
UI. Chłodna 11 

00-891 Warszawa 
http://www.coda.com.pl 
cena: 441 zł 


szym modelu. Nie da się mianowicie wyświetlać 

filmu jednocześnie na monitorze i podłączonym 
telewizorze. 

Razem z wysokiej jakości obrazem, karta 

dba również o wrażenia słuchowe. Dxr3 oferu- 

je złącze analogowego sygnału stereo, 

ale dopiero cyfrowe wyjście $/PDIF 

dźwięku w formacie AC-3 (Dol- 

by Digital 5.1-channel) 

lub 6-co kana- 

łowego 


w formacie DTS daje pojęcie 
o możliwościach dźwięku nagranego na DVD. 

Przeprowadzone testy pokazały, że karta 
zauważalnie odciqża procesor komputera przy 
odtwarzaniu DVD. Ten sam film wyświetlany 
odtwarzaczem programowym (Power DVD) zaj- 
mował 73% czasu procesora (Celeron 466). 
Przy wykorzystaniu Encore Dxr3 zajętość pro- 
cesora spadła do 8%. Ponad 9 razy mniej. 
Docenią to z pewnością właściciele wolniejszych 
stacji. Producent podaje, że minimum wyma- 
gone przez Dxr3 to Pentium 133 i 32MB RAM. 
I test praktyczny to potwierdził. Komputer o ta- 
kich parametrach, który w normalnych warun- 
kach nie miałby szans płynnie wyświetlić filmu 
DVD, z kartą Creative'a odiwarzał DVD z nie- 
naganną jakością. 

Creative PC-DVD Encore Dxr3 to kar- 
ta przeznaczona dla posiadaczy słabszych kom- 
puterów oraz dla tych, którzy chcą oglądać fil- 
my DVD na telewizorze i dbają o wysoką jakość 
obrazu. Choć Dxr3 dostępne jest na rynku już 
od kilkunastu miesięcy, trudno znaleźć dekoder 
o lepszych parametrach. 


Adam Gregrowicz 
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iejednokrotnie wysyłając pocztę 

elektroniczną brakuje mi możli- 

wości złożenia odręcznego pod- 

| | pisu. Zeskanowany nie wygląda 

mss) zbyt efektownie, myszką nato- 

miost nie da się go zrobić zadowalająco. Co więc 

pozostaje? Tablet graficzny zawierający elek- 

troniczne pióro. Firma Wacom słynie właśnie 

z produkcji tego typu urządzeń peryferyjnych. 

Graphire to jeden z najiańszych i najprost- 
szych modeli. 

Tablet łączy zalety standardowych instru- 
mentów rysowniczych z zaletami myszki kom- 
puterowej. Składa się z trzech elementów: pod- 
kładki, elektronicznego pióra oraz bezprzewo- 
dowej i bezkulkowej myszki z rolką. Podkładka 
wielkością przypomina zwykłą podkładkę pod 
mysz, którą używasz na codzień. Obszar robo- 
czy pokryty jest przymocowaną z jednej strony 
przezroczystą folią służącą do przykrywania 
przygotowanych przez siebie lub dostarczonych 
z programami kariek z zaznaczonym obsza- 
rem roboczym oraz polami najczęściej używa- 
nych funkcji. Aktywny region tabletu ma roz- 
miar 125x100 mm. 

Drugim elementem zestawu jest myszka. 
Pozbawiona ogonka (jest bezprzewodowa) 
i o bardzo dużej rozdzielczości 1000 dpi powin- 
na być bardzo przydatna. Niestety nie jest naj- 
wygodniejsza w użyciu. Przesuwa się po po- 
wierzchni tabliczki z nieprzyjemnych dźwię- 
kiem i z powodu niewielkich rozmiarów tabletu 
zajmuje jego sporą część. Także ergonomia nie 
jest jej najmocniejszą stroną. Mysz robi wraże- 
nie topornej i ciężkiej. Na szczęście normalna, 
przewodowa myszka może działać 
równolegle z tabletem. = 


Znacznie lepiej wykonany jest najważniej- 
szy element zestawu, czyli elektroniczne piór- 
ko. Działa ono jak prawdziwe pióro, czy pisak. 
Czułość tabletu pozwala na rozpoznanie pięciu- 
set dwunastu stopni nacisku. Jeśli tylko pro- 
gram graficzny potrafi wykorzystać tę możli- 
wość masz szansę narysować obrazek podobny 
do rysowanego naturalnymi mełodami. Warto 
jeszcze zaznaczyć, że piórko posiada dwupozy- 
cyjny przycisk symulujący naciśnięcie lewego 
lub prawego guzika myszki. Po obróceniu piór- 
ka, jego drugi koniec działa w programach gra- 
ficznych jak wirtualna gumka. 

Testowana wersja tabletu podłączona jest 
do dwóch portów RS 232 (COM) oraz, dodatko- 
wą włyczką przelotową, do gniazda klawiaturo- 
wego PS/2, z którego czerpane jest zasilanie. 
Istnieje również wersja tableiu podłączana do 
portu USB. 

Z urządzeniem otrzymujesz również kom- 
plet sterowników wraz z oprogramowaniem. 
W panelu sterowania pojawia się ikona służąca 
do ustawień tabletu. W opcjach możesz 
zdefiniować aktywny region urządze- 
nia i dowolną część ekranu, do którego 
się odnosi. Ponadto istnieje możliwość 
ustawienia odpowiedniego nacisku, jaki 
stosujesz podczas codziennego pisania. 
Podobnie więc jak przy zwykłym 


piórze, możesz dostosować piórko elekiro- 
niczne do swojej ręki. Nie zabrakło również 
definiowania znaczenia przycisków piórka 
i bezprzewodowej myszki w różnych progra- 
mąch. W zestawie jest także komplet pluginów 
(obsługa nacisku i gumki) do programów 
graficznych Adobe Photoshop, Adobe 
PhotoDeluxe, Fractal Design Painter i Corel 
Photopaint oraz pełna wersja programu 
malarskiego Meta(reations Painter Classic 
w wersji dla Windows i Macintosha. 

Tablet WACOM Graphire jest świetnym 
rozwiązaniem dla tych, którzy potrzebują 
elektroniczne piórko i nie chcą wydać zbyt 
dużej ilości pieniędzy. Cena jest przystępna, 
a urządzenie wystarczające do zastosowań 
amatorskich i półprołesjonalnych. Należy jed- 
nak pamięjać, że peryferia od modelu 
Grapkire nie pasują do innych, bardziej pro- 
fesjonalnych tabletów firmy Wacom. 


Arkadiusz Matczyński 


Tablet WACOM Graphire 


producent: Wacom 
http://www.wacom.com 


polski dystrybutor: Ultramedia s.c. 
ul. Chłodna 11 

00-891 Warszawa 
http://www.ultramedia.com.pl 


cena: 527 zł 
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oglądać amatorski film z wa- 
kacji nakręcony kamerą wideo. 
Obraz gwałłownie przechodził 
zujęcia w ujęcie, nużące dłu- 
żyzny usypiały, a podkładem dźwiękowym naj- 
częściej był denerwujący warkot autokaru albo 
nierozpoznawalny szum głosów. To norma, bo- 
wiem urządzenia do montażu materiału wideo 
sporo kosztują i wymagają dużego wysiłku, aby 
uzyskać zadowalający efekt. Okazuje się jed- 
nak, że dzięki komputerowi wyposażonemu 
w specjalną karię, można zmontować całkiem 
przyzwoity filmik za w miarę nieduże pienią- 
dze. 


Pierwsze z testowanych urządzeń to 
wewnętrzna karta PCI potrafiąca przech- 
wycić obraz wideo z zewnętrznego źródła 
(kamery, magnetowidu, itp.) i zapisać go na 
twardym dysku. Dodatkowo karta potrafi 
zgrać przygotowany materiał z powrotem na 
magnetowid. Urządzenie wyposażone jest w 
wejścia i wyjścia w standardach Composite 
Video oraz S-Video (5-VHS). Podczas edycji 
filmów obraz oglądać można w okienku 
podglądu programu montażowego oraz jed- 
nocześnie na monitorze podłączonym do wyjś- 
cia karty — pomaga to bardzo w pracy, gdyż 
można od razu obejrzeć jak będzie wyglądał 
efekt końcowy. 

Niestety, DC1Oplus nie potrafi reje- 
strować dźwięku, trzeba więc korzystać z przet- 
wornika na karcie dźwiękowej. Wiąże się to z 


możliwością powstania przesunięć pomiędzy 
obrazem a dźwiękiem. Po prostu zegary obu 
urządzeń (grabbera grafiki i dźwięku) zawsze 
minimalnie się różnią i po paru minutach 
różnica sumuje się na tyle, że dźwięk wyraźnie 
„rozjeżdża” się z obrazem. Jedynym lekarst- 
wem jest wówczas nagrywanie filmów krótkimi 
partiami i późniejsze łączenie ich w programie 
edycyjnym. Według producenta, w praktyce 
wystarcza ciąć nagrania na 5 minutowe 
kawałki. W testowanym egzemplarzu współ- 
pracującym z kartą SoundBlaster LIVE! brak 
synchronizacji dźwięku pojawiał się jednak 
dopiero po około 15-20 minutach nagrywania. 
Jest to więc kwestia szczęścia — instrukcja wręcz 
doradza próbę wymiany karty dźwiękowej na 
inną. 

Ponieważ minuta obrazu PAL (standard 
telewizji kolorowej używany w Polsce i więk- 
szości krajów europejskich) zajmuje 


ponad 
2 GB to wyraż- 
nie widać, że na przecięt- 

nym dysku domowego komputera 
zmieściło by się co najwyżej kilka minut 
nagrania. Dodatkowo wymagało by to za- 
pewnienia transferu da- 
nych na poziomie 34 
MB/s i to bez najmniej- 
szych przerw. Zrozumiałe 
jest więc że domowy 
sprzęt nie dałby sobie 
ztym rady. Dlatego też 
wszystkie karty do „łapa- 
nia” obrazu wyposażone 
są w układy kompre- 


|Do obu urządzeń dołączone jest opro- 
| gramowanie edycyjne Pinnacle STUDIO. 
| 0 jego możliwościach piszemy w artykule 


kobok. 


sujące obraz, najczęściej 
algorytmem MJPEG lub 
MPEG. Karta DCIOplus 
korzysta z pierwszego z 
algorytmów i pozwala na 
zmniejszenie miejsca zaj- 
mowanego przez obraz 
od 3,5 do 43 razy. 
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Oczywiście im większy stopień kompresji, tym 
gorsza jakość obrazu. Dobry obraz o jakości 
ciut lepszej od VHS można uzyskać przy kom- 
presji około 9:1. Jedna sekunda filmu zajmuje 
wówczas 3 MB. Przy dysku rzędu 20 GB można 
już zmieścić 110 minut nagrania, a to już 
całkiem sporo. Podane wartości dotyczą przech- 
wytywania klatek PAL w pełnej rozdzielczości, a 
z przeprowadzonych testów wynika, że nie ma 
widocznego pogorszenia jakości obrazu przy 
nagrywaniu połówki PAlu (385x576 punk- 
tów). DCIOplus gwarantuje wysoką jakość 
obrazu. Przy zastosowaniu podanej kompresji 
9:1 obraz zarejestrowany kartą i wygenerowa- 
ny ponownie oglądany na telewizorze podłą- 
czonym do wyjścia karty nie różni się praktycz- 
nie niczym od oryginału. Artefakty na krawę- 
dziach specyficzne dla kompresji MJPEG są mi- 
nimalne i dają się zauważyć jedynie na nie- 
ruchomych obrazach przy krawędziach o dużej 


Studio DC1Oplus 


różnicy jasności. Słowem — 
karta doskonale nadaje się do obróbki 
wideo w domowych warunkach. 

Nie ma też z niq większych problemów 
podczas instalacji. Może się jednak okazać, że 
ważne jest, w którym slocie PCI umieszczona 
została karta. Korzysta bowiem z Bus Maste- 
ringu, a niektóre płyty główne mogą niepop- 
rownie obsługiwać ten tryb we wszystkich złą- 
czach PCI. Karta teoretycznie nie wymaga do 
pracy szczególnie szybkiego komputera — pro- 
ducent zaleca Pentium 133 i 32 MB RAM. Jed- 
nak do wygodnej pracy proponowałbym przy- 
najmniej Celerona 366 i 64 MB RAM. Dopiero 
przy takiej konfiguracji karta nie gubi klatek — 
na wolniejszych komputerach potrafi zgubić co 
jakiś czas kilka-kilkanoście klatek. 


$tudio MP10 


MP10 to konstrukcja o troszkę innej 
filozofii niż DC1Oplus. Jest urządzeniem 
zewnętrznym, podłączanym do komputera 
przez port równoległy. Z jednej strony to zale- 
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ta, bo można je zainstalować 
bez konieczności rozkręcania 
komputera, a z drugiej wada. 
Zastosowane złącze równo- 
ległe ogranicza bowiem pręd 
kość przesyłania danych. Od 
bija się ta wyraźnie na moż: 


| i 4 Ń 
liwościach urządzenia. MP10 nie są 


jest w stanie już „chwytać” obrazu 

w pełnej rozdzielczości PAL. Maksimum to 
ćwiartka PALu awięc 352>258 punktów. 
MP10 zostało zaprojektowane jako konstruk- 
cja służąca głównie do przygotowywania 
filmików przeznaczonych do umieszczenia na 
stronach WWW lub w niewielkich prezentacjach 
na CD-ROM. Stąd niewielka rozdzielczość 
i spora kompresja. Zarejestrowany obraz, oglą- 
dany na wyjściu wizyjnym urządzenia, jest 
niestety niezbyt dobrej jakości. Jakby na osłodę 
tego fuktu grabber wyposażony jest w moż- 
liwość rejestrowania i odtwarzania dźwięku. 
Nie występuje więc tutaj efekt rozsynchroni- 
zowywania się dźwięku i obrazu nawet przy 
długich nagraniach. Jest to o tyle ważne, że 
przy obrazie o mniejszej rozdzielczości na 
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dysku mieszczą się znacznie 
dłuższe fragmenty filmu. 
Urządzenie ma niewielkie wymagania 
sprzętowe — w zupełności wystarcza Pentium 
133 i 32MB RAM. Muszę jednak przestrzec 
posiadaczy starszych komputerów: ważne jest 
aby port drukarkowy obsługiwał tryb EPP lub 
ECC. Bez tego MP10 nie będzie działało. Nie 
ma za to żadnych problemów z podłączeniem. 
Wystarczy wetknąć kabel, zainstalować sterow- 
nik i już. Całkiem poprawnie działa nawet 
współdzielenie portu równoległego z drukarką 


Minerva Impression for CD dodawana do Studio MP10 
pozwala zbudować interaktywną prezentację. 


Studio DC1Oplus 


Obsługiwane standardy 
Maksymalna rozdzielczość 
Klotek/sekundę 


PAL, NTSC 


758x576 punktów 
25 (50 półobrazów) dla 


Studio MP10 

PAL, NTSC 

325x288 punktów 

25 dla PAL 30 dla NTSC 


PAL, 30 (60 półobrazów) 


dla NTSC 


Composite Video, 5-Video 


Composite Video, 5-Video 


Composite Video, $-Video, 
ZxChinch Audio" 
Composite Video, $-Video, 
ZxChinch Audio 


(MP10 mo złącze, do którego można ją pod- 
łączyć). Oczywiście nie da się jednocześnie 
drukować i nagrywać filmików, ale poza tym 
wszystko funkcjonuje bezproblemowo. 

Tak jak DCT Oplus urządzenie ma wejścia 
i wyjścia w standardach Composite Video oraz 
S-Video i, dodatkowo, złącza we/wy dla syg- 
nołu audio. Różni się jednak trochę dołączonym 
oprogramowaniem. Obok Pinnacle STUDIO 
w zestawie jest programik pozwalający na kon- 
wersję pomiędzy formatem AVI i MPEG oraz 
całkiem dobry program Minerva Impression for 
(D. Służy on do przygotowywania płyt 
Video-(D wyposażonych w system menu, znany 
choćby z płyt DVD. Nadaje się więc do tworze- 
nia pseudo-interaktywnych prezentacji umiesz- 
czanych na płytach (D-ROM. 


Pinnacle Studio DC1Oplus mogę pole- 
cić każdemu, kto chce amatorsko zająć się 
montażem filmów wideo. Karta sprawuje się 
świetnie, a dołączone do niej oprogramowanie 
Pinnacle STUDIO daje funkcje wystarczające 
na opotrzenie filmu prostymi efektami, atrak- 
cyjnymi napisami oraz dźwiękiem. MP10, ze 
względu na niską rozdzielczość, to natomiast 
oferta głównie dla osób przygotowujących 
filmiki do umieszczenia w internecie. I dla tych, 
którzy nie lubią grzebać wewnątrz komputera, 
bo wygody podłączenia MP10 nic nie przebije. 
Niestety, jest sporo droższa od DC10plus. 


Adam Gregrowicz 


Studio DElOplus. Studio MPID 


producent: Pinnacle Studio 
htip://www.pinnaclesys.com 
polski dystrybutor: Cadena Systems 
ul. Poznańska 151 

62-020 Swarzędz-Jasin 
http://www.cadena.com.pl 
cena: DC1Oplus: 1060 zł 

cena MP10: 1430 zł 
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EEEE pisywane w tym numerze urzą- 
| dzenia do „łapania” obrazu 

g Studio DCIOplus i MPI0 

| pozbawione oprogramowania 

są tylko kawałkiem złomu. To 

dopiero program do montażu wideo pokazuje 
do czego można wykorzystać te urządzenia. 
Pinnacle STUDIO dodawany jest do wszyst- 
kich produktów firmy Pinnacle Systems 
przeznaczonych do użytku amatorskiego. 
lmimo, że na pierwszy rzut oka program 
wygląda na prosty i ograniczony, to szybko 
okazuje się, że potrafi naprawdę sporo i właści- 
wie niewiele więcej potrzeba do obróbki filmów. 


| Własny komentarz możesz 
| nagrać bez konieczności uży- 
| wania innych programów. 


Program składa się z trzech modułów. 
Pierwszy z nich służy do wczytywania obrazu 
do pamięci komputera i zapisywania na dysku. 
Drugi to moduł edycyjny — najbardziej rozbu- 
dowana część programu. To właśnie tutaj, na 
tym wirtualnym stole montażowym, można 
dokonać prawie dowolnej edycji materiału fil- 
mowego. Na początek trzeba podzielić zdigi- 
talizowany film na ujęcia. Można to albo zlecić 
programowi albo wykonać to ręcznie. Na- 
stępnie pocięte fragmenty za pomocą techniki 
„przeciągnij i upuść” nanosi się na oś czasu. Do 
dyspozycji jest jeden kanał obrazu (połączony 
z oryginalnym, zsamplowanym dźwiękiem), 
jeden przeznaczony do wstawiania napisów 
i dwa kanały dźwięku. Na odpowiednich z nich 
można umieścić ujęcia filmu, podkład muzycz- 
ny lub odgłosy dźwiękowe. Wszystko to edytu- 
je się przeciągając „wirtualne klocki”. Edycja 
jest więc intuicyjna dziecinnie prosta. Nie 
zabrakło także bardziej zaawansowanych 
możliwości jak edycja obwiedni dźwięku 
(w sposób graficzny), dokładne regulowanie 
rozpoczęcia i zakończenia klipu w wygodnym 
okienku podglądu. Na uwagę zasługuje także 
moduł wstawiania napisów — TiileDeko. 


Obsługuje się go bar- 
dzo wygodnie po pros- 
tu umieszczając tekst 
w żądanym miejscu. 
Każdej litere można 
nadać dowolny krój 
czcionki, kolor oraz 
przypisać cień, krawę- 
dzie i rozmiar. Dzięki 
bibliotece styli bardzo 
szybko da się stworzyć 
atrakcyjny graficznie 
napis. 

Najważniejsze jest 
jednak dodawanie efektów 
„przejść” pomiędzy poszcze- 
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| myszką miniaturek zdjęć reprezentują: 
| cych poszczególne ujęcia. 


gólnymi ujęciami. Program 
oferuje ponad 100 atrakcyjnych efektów od 
prostego wyciemnienia oraz przenikania, aż do 
wymyślnych spiral i losowo pojawiających się 
kwadracików. Szkoda tylko, że wszystkie te 
przejścia sq „płaskie. Brak jest efektów 
trójwymiarowych (np. ujęcie zmienia się przez 
obrót wielkiego sześcianu na którego ściankach 
są klatki poszczególnych fragmentów filmu), 
spotykanych na przykład w polskim programie 
Digilab dodawanym do kart VideoZip. 
Jednak mimo to oferowany zestaw przejść 
powinien wystarczyć w większości wypadków. 
Dodatkowo każdy z efektów przejścia można 
przypisać kanałowi napisów. Dzięki temu napis 
nie musi pojawiać się nagle na ekranie, może 
płynnie wyjechać zza dowolnej krawędzi a po 
paru sekundach rozmyć się w obrazie. 

Bardzo wygodnie edytuje się także dźwięk, 
po prostu przeciągając pliki muzyczne na kanał 
dźwięku na skali czasu. Tam też można nadać 
im odpowiednią głośność i zsynchronizować 
z obrazem. Do programu dołączone jest także 
kilkadziesiąt krótkich dźwięków typu wystrzały, 
śmiechu lub szum morza. Idealnie przygo- 
towane do wmontowywania we własne filmy. 

Ostatnia część programu to moduł nagry- 
wający. Można tutaj wyświetlić film na wyjściu 
wizyjnym karty albo zgrać go do pliku AVI. To 
właśnie w tym module program renderuje 
wszystkie efekty przejść i dołącza do obrazu 
dźwięk. Może to czasem potrwać dosyć długo — 


| Program oferuje ponad 
100 atrakcyjnych efektów 
| przejść. 
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zależnie od rozmiaru filmu i skomplikowania 
efektów. Jest to konieczne, gdyż w czasie rze- 
czywistym program potrafi tworzyć efekty 
jedynie dla niewielkiego okienka podglądu — 
do nagrywania w trybie pełnoekranowym 
zmienione w trybie edycji fragmenty muszą 
zostać wygenerowane do plików tymcza- 
sowych. Dopiero po tej operacji następuje wy- 
świetlenie gotowego materiału. 

Pinnacle STUDIO mimo pozornej pro- 
stoty jest bardzo wygodnym w użyciu cyfrowym 
stołem montażowym. Zawiera zestaw podsta- 
wowych funkcji potrzebnych każdemu kom- 
puterowemu reżyserowi. Jest pewne, że nie do- 
równuje profesjonalnemu oprogramowaniu 
w rodzaju Adobe Premiere, ale na pewno 
wystarcza do znacznego uatrakcyjnienia ama- 
torskich nagrań wideo. 


Adam Gregrowicz 


Pmnaele STUDIO 


producent: Pinnacle Studio 
http://www.pinnadesys.com 
polski dystrybutor: Cadena Systems 


ul. Poznańska 151 

62-020 Swarzędz-Jasin 
http://www.cadena.com.pl 
cena: dodawany bezpłatnie do 
urządzeń DC10plus i MP10 


TitleDeco to potężne na- 
rzędzie do przygotowy- 
wania napisów. 
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apewne nie raz myślałeś o karie- 
rze w branży muzycznej — wy- 
daniu własnej produkcji audio, 
a nawet dorobieniu do tego wi- 
deoklipu. Lecz aby tego doko- 
nać musiałbyś wydać fortunę na odpowiednie 
oprogramowanie i potrzebne doń urządzenia 
— konsolę mikserską, mikrofony czy instrumen- 
ty klawiszowe. Na szczęście, dzięki firmie 
MAGIX, nie musisz kupować większości z tych 
rzeczy. Na rynek programów do obróbki dźwię- 
ku i wideo trafiła seria programów, która nosi 
wspólny kryptonim „Generation 5”. Wśród nich 
znaleźć można między innymi MAGIX Music 
Studio Generation 5. 

Music Studio składa się z dwóch, pra- 
cujących niezależnie części. Pierwsza z nich to 
„MAGIX midi studio Generation 5” — platforma 
do pracy z formatem MIDI i nagrywania ście- 
żek audio oraz ich miksowania. Nie musisz już 
kupować instrumentu klawiszowego czy znać nut 


nym muzykantom przyda się edytor zdarzeń, 
czyli tekstowo ukazany zapis parametrów każ- 
dej nuty. Ciekawym dodatkiem jest urządzenie 
służące do „programowania” sekcji rytmicznych 
i samych perkusji. 

Druga, auionomiczna część Music Studio, 
to „MAGIX audio studio Generation 5” — platfor- 
ma audio zaadaptowana przez Magix 
z półprofesjonalnego programu Sam- 
plitude 5.x firmy Sek'd. Jest to 
wspaniały program do zapisu wielo- 
ścieżkowego w formaiach audio. Jego 
głównym przeznaczeniem jest zamiana 
komputera w wielośladowy magnetofon 
cyłrowy oferujący przy tym studyjne 
możliwości obróbki dźwięku. Możesz np. 
nagrywać na żywo gitarę, której będzie 
przygrywał akompaniament stworzony 
wcześniej w „midi studio”, albo linia 
perkusyjna, którą można utworzyć 


(choć jakieś pojęcie o nich byłoby mile widzia- 
ne), bo do dyspozycji dostajesz edytor nut. Jest 
także edytor matrycy dźwięku, który zapisuje 
kompozycję na „łaśmie” zawierającej informa- 
cje dotyczące długości trwania danego dźwięku 
i jego wysokości. Możesz też skorzystać z pro- 
gramowej klawiaturki. Bardziej zaawansowa- 


MAGIX music maker 
Generation 5 


Nazwa 
programu 


ŚGK 6/00 


w „audio studio”, ale wykorzystując do 
tego sample (w komplecie z Music Studio 
Generation 5 otrzymujesz około 600 sampli). 

Obydwa programy choć niezależne, posia- 
dają kilka wspólnych możliwości. Choćby wirtu- 
alny stół mikserski. Ponadto w obydwu można 
odtwarzać i budować wideoklipy. |, przede 
wszystkim, nawzajem się uzupełniają. „Audio 


OPISYWALIŚMY 


MAGIX music maker 
junior 


MAGIX mp3 


ŚGK 10/00 ŚGK 10/00 


MIDI 
| (ang. Musical Instrument Digital Interface) 


Cyfrowy Interfejs dla Instrumentów. 
| Muzycznych jest wynikiem porozumie- 
nia między firmami produkującymi 
elektroniczne instrumenty muzyczne 
i komputery. Dzięki niemu muzycy mo- 
gą nie tylko programować pojedyncze 
brzmienia, ale też kompletne kompozy- | 
cje wykorzystując do tego celu kompu- 
ter z odpowiednim oprogramowaniem, 
a następnie odtwarzać je z pomocą instru- 
mentarium sterowanego komputerem. 


studio” oddaje do Twojej dyspozycji 16 ścieżek 
audio, natomiast „midi studio" 256 torów midi 
ido 16 audio. Jednakże ważne jest aby wybrać, 
który z programów jest dla Ciebie bardziej 
poręczny w danej sytuacji. Nie polecam bowiem 
stosować „midi studio” do rejestrowania dźwię- 
ku w formatach audio, nie wykorzystując przy 
tym w ogóle ścieżek midi. 

0 całości można śmiało powiedzieć: świet- 
ny pomysł. Nie tylko dlatego, że pakiet MAGIX 
Music Studio łączy w sobie dwa wysokiej kla- 
sy programy do pracy z dźwiękiem. Ale także 
dlatego, że te programy razem kosztują mniej, 
niż gdyby je kupować osobno. 

Marcin Noryśkiewicz 


MAGIK Musie Studio Generation 5 


producent: MAGIX 
http://www.magix.net 

polski dystrybutor: CODA 

ul. Jowisza 8 

01-958 Warszawa 
http://www.coda.com.pl 
cena: 119 zł 

wymagania: Pentium 166 MHz, 
32 MB RAM, 16-bitowa karta 
dźwiękowa, Windows 9x, karta 
graficzna 16bit, 800x600 


SPRZĘT I MULTIMEDIA 


ŚGK_12/00 


SOFTWARE 


a o wakacji jeszcze mnóstwo 
| czasu. Jednak już teraz warto 
zastanowić się nad tym, gdzie 

| wybrać się w wakacyjną po- 

dróż. Optimus Pascal Muliimedia próbuje 
przedstawić jedno z piękniejszych miast Europy 

— Paryż. To już druga z wirtualnych podróży. 

W pierwszej można było zwiedzić Londyn. 

Paryż. Wirtualna podróż to swego ro- 
dzaju przewodnik stworzony dla tych, którzy 
planują wyjazd do tego miasta i chcą się do- 
wiedzieć, co warto w nim zobaczyć. Oczywiście 
(i, którzy już mieli szczęście w nim być, prze- 
glądając zawartość (D-ROMu, mogą oddać się 
jakże miłym wspomnieniom. 

Program pozwala użytkownikowi zapoz- 
nać się z historią miasta, tradycjami w nim pa- 
nującymi, jak i pokazuje współczesne oblicze 
stolicy Francji. Przedstawia najważniejsze za- 
bytki architektoniczne, do których zmierzają 
masowo turyści, jak i malownicze zakątki mias- 
ta znajdujące się z dala od głównych szlaków 
turystycznych. 

Swoją wędrówkę rozpoczynasz od parys- 
kiej kawiarni, miejsca którego nie sposób pomi- 
nąć, Stąd możesz wybrać się na tematyczne spa- 
cery. Wybierając np. Architekturę zapoznasz się 
z katedrą Notre Dame, Centrum Pompidou i Pira- 
midami. Z kolei Sztuka to zwiedzanie Muzeum 
Cluny oraz Muzeum Sztuki Współczesnej. Fran- 
cja słynie też z dobrej kuchni i win. Nic więc dziw- 
nego, że również taki dział został ujęty w pro- 
gramie. Znajdziesz w nim kuchnię narodową, 
kuchnie regionalne, a także kuchnie innych 
narodów spożywane we Francji. 

Bardzo rozbudowana jest część poświęco- 
na rozrywce. Poznasz nocne życie Paryża, tu- 


Kawiarnia 


| Kawiarenka - stąd rozpoczynasz swoją 


przygodę. 


Wieża Eiffla i Plac Inwalidów 


1 


Wieża Eiffla 


|| No i wieża, której nie sposób nie zauważyć - Wieża Eiffla. 


rystykę i rekreację, wypoczynek czynny, kino, 
teatr, kluby jazzowe i wiele innych możliwości 
miłego spędzenia wolnego czasu. Paryż nazy- 
wają także stolicą artystów, więc również im 
poświęcono nieco uwagi. Podobnie rzecz się ma 
z modą, gdzie pokazano współczesne domy 
mody, jak również samą jej historię. 

W kawiarni znajduje się plan Paryża, 
w znacznym stopniu ułatwiający nawigację. 
Możesz znaleźć się w dowolnym miejscu, wy- 
bierając interesującą Cię dzielnicę. Ważniejsze 
obiekty opatrzone są zdjęciem dokładnym 
opisem a często także krótkim filmem. W wielu 
miejscach możesz także obracać się o 360 stop- 
ni dzięki technologii panoramicznych zdjęć. Do 
Twej dyspozycji oddano również Notatnik, w któ- 
rym umieszczono użyteczne adresy i inne infor- 
macje niezbędne dla turystów, propozycje spa- 
cerów, a nawet słowniczek z podstawowymi 
zwrotami. Warto dodać, że poświęcono nieco 
więcej uwagi na prawidłową wymowę poszcze- 
gólnych zwrotów. Dba o to Twój lektor. Ciekawą 
opcją jest możliwość robienia zdjęć z wędrówki. 
Zwiedzając miasto możesz fotografować wybra- 
ne obiekty, a zdjęcia wklejać do Dziennika po- 


Paryż. Wirtualna podróż 


producent: Optimus Pascal 
Multimedia 

polski dystrybutor: Optimus Pascal 
ul. Wyspiańskiego 10 

43-300 Bielsko-Biała 
http://www.opm.pl 

cena: 99 zł 

wymagania: PC 486, 8 MB RAM, 
CD-ROM x2, Windows 95 


dróży i opisywać. Wędrówkę swoją możesz za- 
kończyć quizem, który sprawdzi Twoją znajo- 
mość miasta. W sumie składa się on z 600 py- 
tań z różnych dziedzin. 

Paryż. Wirtualna Podróż to interesu- 
jący program. Jego obsługa nie nastręcza trud- 
ności, a informacje w nim zawarte powinny 
przydać się każdemu turyście wybierającemu 
się do stolicy Francji. Osobiście nabrałem wiel- 
kiej ochoty by się tam udać. Wakacje mam więc 
zaplanowane. 


Arkadiusz Matczyński 


Paryż słynie z nocnego życia. Zobacz juk 


potrafią się tam bawić. 


zi 


SOFTWARE 


SPRZĘT I MULTIMEDIA 


j prawdzie grudzień to okres od- 
poczynku przy wigilijnym stole, 
jednak już następny miesiąc to 
czas rozliczenia semestru. Chcąc 
ułatwić niektórym z Was naukę 


historii powstał produkt Historia Ludzkości — 


Teoria i testy. Zagadnienia w nim zawarte 
przeznaczone sq dla uczniów szkół podstawo- 
wych, gimnazjów a nawet szkół średnich. 
Program ten swoim zakresem obejmuje 
starożytność, średniowiecze, dzieje nowożytne, 
dzieje najnowsze oraz Il wojnę światową. 
W założeniu autorów program był tak kon- 
struowany, by poszczególne działy skojarzone 
były z programem nauczania i by łatwo było 
identyfikować je z podręcznikami szkolnymi. 
Podstawowym celem programu jest wspoma- 
ganie nauki oraz praktyczne sprawdzenie wła- 
snych wiadomości z historii. Historię Ludzkości 


podzielono na 6 głównych opcji: testy, charak- 
terystyka królów polskich, ważne daty, opisy, 
słownik oraz szybkie wyszukiwanie informacji. 
„lesty” dzielą się na dwie części: nauka 
i gra. Możesz wybrać testy losowe, w których 
otrzymasz pytania z całego materiału zawar- 
tego w programie, bądź wskazać konkretny, 
interesujący Cię temat. Przy każdym pytaniu 
dostępne są 3 odpowiedzi, z których tylko 
jedna jest prawidłowa. Wybierając tryb gry sta- 


Poczytaj o Atenach 


eSparia 


Ateny 


| Zapoznaj 


rasz się o wpisanie na listę najlepszego gracza, 
natomiast tryb nauki, jak sama nazwa wskazu- 
je, uczy — podając prawidłową odpowiedź, 
w przypadku udzielenia błędnej. Jeśli uczysz 
się właśnie historii Polski to przyda Ci się 
„charakterystyka królów polskich”. Szkoda 
tylko, że sprowadza się ona wyłącznie do 
przedstawienia wizerunku władcy oraz foto- 
grafii przedmiotów z czasów, w jakich panował. 
Dostępny jest również krótki opis, który można 
bez problemu wydrukować bezpośrednio z pro- 
gramu lub wyświetlić w formie automatycznie 
przewijanego tekstu. 

Kolejny dział programu — „ważne daty” 
— to nic innego jak chronologiczne zestawienia 
dat. Program umożliwia wyszukiwanie konkret- 
nej daty, co znacznie ułatwia znalezienie tego, 
co w danej chwili jest (i potrzebne. Opcja „opisy” 
zawiera dane różnych wydarzeń historycznych. 
Odbywa się to na podstawie wskazania od- 
powiedniej kategorii. Zawarły w programie 
„słownik” gromadzi trudniejsze terminy histo- 
ryczne. Podobnie, jak w opcji ważnych dat 
dostępne jest tu wyszukiwanie hasła. Ciekawą 
opcją jest „szybkie wyszukiwanie informacji”. 
Program przeszukuje całość swoich baz pod 


://www.marksoft.com.pl 
ki dyst! MarkSoft 

ul. Perzyńskiego 2 

01-872 Warszawa 

59 zł 

ugania: Pentium 90 MHz, 
16 MB RAM, CD-ROM x4, 
Windows 95/98 


kątem występowania wpisanego ciągu znaków 
i wyświetla znalezione odnośniki. 

Historia Ludzkości — Teoria i testy to 
program, który pomoże (i usystematyzować 
wiedzę z zakresu historii. Z pewnością nie masz 
jednak co liczyć na to, że nauczy (ię czegoś no- 
wego. Korzystając z dostępnych testów będziesz 
w stanie ocenić słan swojej wiedzy. Obsługa nie 
nastręcza trudności, a możliwość drukowania 
bezpośrednio z programu stanowi jego mocny 
punkt. Niekiedy warto mieć na lekcji pewne 
informacje w postaci drukowanej. Momentami 
rażą grafiki nie najlepszej jakości, warto jednak 
zaznaczyć, że można je dowolnie skalować. 


Arkadiusz Matczyński 


SPRZĘT I MULTIMEDIA 


SOFTWARE 


rogram Contractus to kom- 
pleksowy system do tworzenia 
umów cywilnoprawnych wystę- 
pujących w obrocie gospodar- 
czym. Znajdziesz w nim ponad 40 gotowych 
szablonów umów cywilnoprawnych, które mo- 
żesz dowolnie modyfikować na swoje potrzeby. 
Ponadto istnieje również możliwość zbudowa- 
nia indywidualnego szablonu umowy nowej, nie 
ujętej w programie. 

Program jest tak skonstruowany, aby mógł 
sobie z nim poradzić każdy użytkownik, także 
ten bez większego przygotowania prawnego. Au- 
torzy zdając sobie sprawę z trudności niektó- 
rych specjalistycznych pojęć, opracowali ency- 
klopedię terminów prawniczych. Ponadto, dla 
osób bardziej dociekliwych, do każdej umowy 
dołączono ogólną oraz zindywidualizowaną 
bibliografię, która pomoże rozszerzyć wiedzę 
na temat istoty konkretnej umowy. Stąd też 
przy wzorze wszystkich umów zamieszczono 


osobny moduł, w któ- 
rym znajduje się zes- 
taw niezbędnych po- 
rad, jak uniknąć za- 
warcia umowy cy- 
wilnoprawnej, wywo- 
łującej nieoczekiwa- 
ne skutki. Niestety, 
ważną część wiedzy 
prawniczej, jaką są 
orzeczenia sądów 
potraktowano zdaw- 
kowo, ograniczając 
się do zaprezento- 
wania kilku zdań z 
wyroków. Takie rozwiąza- 


| Przeczytaj jak poprawnie zawrzeć umo- 
|wę o pracę. 


Gontractus 


Umowa o pracę w celu przygotowania zawodowego 
> pany 


dyr ara) 
Ergo) 


nie właściwie nic nie daje, 
o wiele bardziej pożyteczne byłoby zamieszcze- 
nie całych uzasadnień. Część zawierająca biblio- 
grafię jest także bardzo skąpa. Nie ma żadnych 
fragmentów piśmiennictwa, autorzy ograniczyli 
się zaledwie do podania tytułów, autorów i da- 
nych dotyczących publikacji. Co najgorsze jed- 
nak — niektóre teksty aktów prawnych są już 
nieaktualne! Autorzy udostępnili treść jedynie 
kilku ustaw, przynajmniej jedna z nich została 
już od kilku miesięcy zastąpiona przez nową re- 
gulację. Taka niefrasobliwość właściwe dyskre- 
dytuje całą zawartość tej części programu. Do- 


z 45 wybranych umów cywilno-prawnych 


1. Umowa przedwstępna 6. Zlecenie 
2. Sprzedaż 7. Pożyczka 
3. Zamiana 8. Kredyt 
4, Dostawa 9. Praca 


5. Dzierżawa 10. Naprawy gwarancyjne 


PRZECHOWANIE — umowa, na mocy której przechowawca zobowiązuje się zachować w stanie ni pogorszonym rzecz ruchomą. 
oddaną mu na przechowane 


PRZEDAWAUI 
skroślonym. £ 


szenie możliwości dochodzenia roszczenia majątkowego, jeżeli mie było ono realizowano w czasie ustawowo 
tala termin przedawnienia na 10 at, a dl roszczeń z prowadzeniem działalności gospo arczej na 3 lata 


PRZEDMIOT ŚWIADCZENIA - określone dotro materalne (np. rzecz) ub nernateialne (np. dzieło Iterackie). względem którego stroma 
stosunku prawnego musi dokonać określone, czynności, aby wywiązać się z ciążącego na niej zobowiązana (pp lowar w umowie 
sprzedaży) 


PRZEDSTAWIC USTAWOWY aa upowa a śatosywwiaczywaści rych zada si mych zk do 

ustanowi przez sąd opiekunowie) kodek 
ego wajeo rdze (r. S8 9 La) Lo opon (TE 

calkowicie - opiekun (sd. 17510.) 

PRZELEW WIERZYTELNOŚCI - inaczej cesja, zachodzi gdy wierzycie bez zgody dłużnika przenosi wierzytelność na osobą trzecią. 

PRZETARG - publiczna sprzedaż organizowana w Celu uzyskania najkerzystniejszych wanynków W przetargu nieograniczonym ma. 

wykonanie zamówienia publicznego, oferty mogą składać wszystkie podmioty gospodarcze, któro chcą wziąć w nim udział, Zaś w 

przetargu ograniczonym - yłko te zaproszone przez zamawającego do składania ode. 

PRZEWOŹNIK - strona umowy przewozu, która zobowiązuje się w zakresie działalności swego przedsiębiorstwa dc 

przewiezinia za wynagrodzeniem osób lub rzeczy. 

PRZYNALEŻNOŚCI - rzecz samoistna, a zatazem ruchoma. Fzecz główna i przynależność muszą należeć do tego samego 

właściciela, przynależność musi być potrzebna do korzystania z rzeczy głównej zgodnie 2 jj przeznaczeniem ł musi pozostawać z 


rzeczą główna w faktycznej łączności. Rzeczą główną maże być równie dobrze nieruchomość jak i ruchomość - np. budynek bądź 
samochód) 


REJESTR HANDLOWY - sądowy, jawny rejestr danych o spółkach handiowych Celem rejestn jest realizacja zasad jawności i 
bezpieczeństwa obratu gospodarczego. 
RĘKOJMIA ŻA WADY RZECZY SPRZEDANEJ — sr. SE6 - 576 kę). Można wyróżnić rękojmię za wady Śzyczne, j wady 


zmniejszające wadość rzeczy lub jej użyteczność ze wzgjędu na cal w umowie oznaczonej lub wynikający okoliczności lub 
goaeznaczenia rzeczy. badź wady poleażiace na tym, i rzecz nie ma własności. o których ietrieniu sorzedzuca zapowni kuouiąceco 


|z encyklopedii terminów prawniczych dowiesz się na przy- 
kład kim jest przedstawiciel handlowy. 


zac 
dam jeszcze, że twórcy programu nie pokusili 
się o elementarny wymóg poinformowania z ja- 
kiego dnia pochodzi publikowana wersja tekstu. 
Jest to szczególnie ważne w naszym kraju, gdzie 
do zmian przepisów dochodzi niezwykle często. 

Program Contractus wyposażony jest 
w bardzo przejrzysty i łatwy w obsłudze inter- 
fejs. Umowy zapisane zostały w postaci hyper- 
tekstu (HTML). Program funkcjonuje więc na za- 
sadach podobnych do przeglądarek interneto- 
wych, z dostępnymi tymi samymi skrótami kla- 
wiszowymi oraz ideq słów kluczowych — linków. 
Wybrane umowy można bez problemu druko- 
wać, jak i eksportować do innych programów, 
np. Microsoft Word. Ponadio w programie moż- 
na generować własne umowy i eksportować je 
między dwoma stanowiskami programu. Moż- 
na również drukować umowy dla większej licz- 
by klientów, których dane wprowadza się do 
bazy programu. 

Contractus z założenia jest programem 
dla osób prowadzących małe firmy, które bar- 
dzo często podpisują różnego typu umowy. Z po- 
wodzeniem jednak może być wykorzystywany 
przez wszystkich, którym zdarza się zawierać 
jakiekolwiek umowy. Dostępne sq dwie wersje 
programu — standard i professional. Pierwsza 
przeznaczona jest dla szerokiego grona odbior- 
ców — osób nie mających żadnego doświadcze- 
nia z prawem cywilnym. Druga natomiast, to 
kompleksowe ale i skomplikowane narzędzie 
do tworzenia umów, mogące przydać się oso- 
bom obeznanym z tematem. 

Arkadiusz Matczyński 8. Dengar 


Gontractus 


producent: Techland 
polski dystrybutor: Techland 
ul. Żółkiewskiego 3 


63-400 Ostrów Wielkopolski 
cena wersji standard: 89 zł 

cena wersji professional: 129 zł 
wymagania: Pentium 100, 16 MB 
RAMY! WIBdoWs WŻŻŚTZAI 


"TIE BATNIE BEGINS KIEREŁ 


gar yehwi Szabałyok 
Prvidlal (e | 
q 


) TRADING CARD 


Sprzedaż wysyłkowa: 
(0-22) 63/E£7-90; e-mail: isaQisa.pl 


zapraszamy do odwiedzenia 
www.isa.gpl 


MAGIC: THE GATHERING oraż logo WIZARDS OF THE COAST są zastrzeżonymi 
znakami handlowymi firmy Wizards of the Coast, Inc. Wszelkie prawa zastrzeżone. 


(fragment powieści) 


WROTA BRLDURA II: 


CIENIE AMNU 


W tym numerze mamy dla Was 
coś naprawdę ekstra — obszerny 
fragment powieści pt. „Wrota 
Baldura 2”, która jest stabulary- 
zowaną wersją gry komputero- 
wej pod tym. samym tytułem, a 
dokładniej jednego z jej wątków. 
Wiemy, że wielu z Was (nas?) 
czeka na ten rolplejowy przebój, 
odiczając dni do premiery polskiej 
wersji językowej, niechaj zatem 
poniższy tekst będzie zapowie- 
dzią przyszłych przeżyć w świe- 


Przebudzenie nie było chyba odpo- 
wiednim określeniem na to, co zrobił 
Abdel. Czuł się w pewnym sensie, jakby 
się budził, nie istniało jednak tak napraw- 
dę słowo, które mogłoby to oddać. Czuł 
się dziwnie. W głowie odczuwał odrętwie- 
nie, nie czuł ciała, a pole widzenia przy- 
pominało tunel — zamazany na krawę- 
dziach niebieskawą mgiełką. Nie mógł 
wszystkiego widzieć i miał nawet proble- 
my z jasnym myśleniem. Coś było strasz- 
nie nie w porządku. 

Widział róg pomieszczenia, kamien- 
ną ścianę, brukowaną podłogę, jakieś pa- 
jęczyny — w polu widzenia pojawiało się 
coraz więcej szczegółów. Spojrzenie pom- 
knęło mu gwałtownie w bok, choć nie dą- 
żył do poruszenia oczyma, głową, szyją 
czy ciałem. Było to bardziej, jakby świat 
zawirował wokół niego. Ktoś leżał na 
podłodze. 

Był to wielki mężczyzna z potężnie 
umięśnionymi rękoma i nogami. Miał na 
sobie kolczą tunikę podobną do tej 
Abdela i, również jak Abdel, długie, 


- ciemne — niemal czarne — włosy. Leżał 


twarzą do ziemi. 
4 - Wzrok Abdela pomknął nagle 
wprzód i w dół i zauważył, że 
mężczyzna na podłodze jest 
szorstko obra- 
2 cany przez pa- 
rę dłoni, które 
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ponad swoim ciałem. Słyszał wcześniej o 
czymś takim, słyszał, że takie rzeczy się 
działy. 

Był zdumiony tak wieloma rzeczami. 
Nie był pewien, w jakim porządku powi- 
nien je wszystkie ustawić. Był martwy i nie 
nie czuł w tej kwestii. Jak reaguje się na 
bycie martwym? Jeśli był czymś rozczaro- 
wany, ło tym, że nie wydostał Jaheiry 
i Imoen. Nie miał szansy, by pożegnać się 
z Jaheirą i nigdy nie dowie się, dlaczego 
Imoen była tutaj — oraz tego, co chcieli od 
niej ci ludzie, nie mówiąc już o tym, kim 
w ogóle byli. 

A więc to był koniec? Cały ten syn 
Bhaala i zbawca Wrót Baldura unosił się 
nad swoim stygnącym ciałem w jakimś 
zapomnianym przez bogów domu waria- 
tów na wyspie, której nikt nie trudził się 
nawet nazwać? A ludzie — mądrzy ludzie, 
jak Gorion czy Jaheira — uważali, że jest 
mu przeznaczone coś wielkiego. Czuł się 
jak głupiec, lecz co gorsza, czuł, że zrobił 
z nich głupców. 

Jego wspomnienia zaczęły się prze- 

jaśniać, gdy obserwował dalej, jak jego 
ciało jest ciągnięte za stopy po szorstkiej, 
brukowanej podłodze. Pamiętał, jak ostat- 
ni raz widział Jaheirę — i Imoen. Imoen 
tam była. 
Cofnął się myślami w przeszłość i wyda- 
rzenia, które zaszły do tego momentu, 
odegrały się w jego umyśle, jakby oglądał 
je po raz pierwszy ... 
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Ktoś zaskoczył go od tyłu. Był to Mal 
Cheirar. Koordynator uśmiechnął się na 
ten widok i Abdel był pewien, że poty- 
kając się do przodu, usłyszał śmiech. Cios 


w tył jego głowy zabiłby każdego normal- 


nego człowieka, lecz Abdel nie tylko prze- 


żył, lecz zdołał utrzymać świadomość. 


/ - Bardzo dobrze — powiedział 
koordynator dość radośnie. W tym samym 
czasie Mal Cheirar zaklął bez związku. 
Abdel obrócił się, a Mal Cheirar znów 
go uderzył. Najemnik zdołał odłoczyć się 
pod ciosem, który był zdecydowanie mniej 
bolesny. Trafił Mala Cheirara pięścią w śro: 
dek twarzy, miażdżąc piratowi nos. Na 
przedramię Abdela wytrysnęła krew i pirat 
zatoczył się o krok do tyłu, później następ- 
ny, lecz zdołał utrzymać się na nogach. Zza 
niego Abdel usłyszał, jak koordynator coś 
mówi, lecz słowa nie miały sensu. Abdel 
miał czas jedynie, by uformować w myślach 


słowo czar, zanim poczuł, jak dwa palce 
dotykają go w krzyż. 

Palce były zimne oraz suche i Abdel 
zastanawiał się, jak może czuć je tak dob- 
rze przez kolczugę, którą miał na sobie. 
Dotyk stawał się coraz zimniejszy, rozle- 
wając się mroźną falą po plecach Abdela. 
Odwrócił się z powrotem i poczuł, jak 
pierś ogarnia paraliż. Zatrzęsły mu się ko- 
lana, a szczęka zacisnęła się boleśnie. 
Prawe kolano niemal się poddało, pod- 
szedł jednak o krok do koordynatora 
i uniósł miecz. 

Dziwny mężczyzna odstąpił do tyłu 
i uśmiechnął się. Chłód wciąż zaciskał się 
na mięśniach Abdela i wojownik uznał, że 
gdyby tylko udało mu się otworzyć usta, 
zaczęłyby mu dzwonić zęby. Poniekąd 
obawiał się, że szczęka złamie mu się, jeśli 
będzie tak mocno ściśnięta. 

Pomimo sztywności w mięśniach pod- 
niósł miecz i opuścił go mocno na koordy- 
natora. Pomimo zastygłych mięśni miecz 
opadł wystarczająco szybko, by rozciąć 
mężczyznę na pół. Zamiast tego odbił się 
od jakiejś przeszkody przed uśmiechnię- 
tym magiem. Miał wokół siebie jakąś nie- 
widzialną tarczę i gdy miecz osuwał się po 
jej powierzchni, Abdel miał uczucie, jakby 
to była wydłużona kopuła, jakby mężczyz- 
na był zamknięty w szklanym dzwonie 
równie solidnym jak ze stali. 

Chłód zniknął raptownie i usta Abdela 
otworzyły się, wypuszczając oddech. Ręce 
wciąż miał zesztywniałe, jednak były teraz 
znacznie szybsze. Abdel obrócił miecz 
rozluźnionymi palcami i opuścił go z pow- 


rotem na koordynatora — tym razem 
znacznie mocniej. Niewidoczna bariera 


wytrzymała i miecz odbił się od niej. - 


Abdel usłyszał za sobą stąpnięcie i nie 
zdawał sobie sprawy że Mal Cheirar tak 
bardzo zbliżył się do niego, dopóki miecz 
nie przemknął obok jego głowy i nie 
ugodził żeglarza w prawe oko. 

Mal Cheirar wrzasnął, a Abdel wzru- 
szył ramionami, szczęśliwy z tej odrobinki 


szczęścia w tym, co stawało się dener- 
wującym bezmiarem pecha. Na wpół śle- 
py żeglarz zatoczył się do tyłu i wypuścił 
sztylet, który brzęknął o zakrwawione ka- 
mienie podłogi. 

Spowodowało to, że koordynator 
zaśmiał się jeszcze głośniej i wciąż to ro- 
bił, gdy Abdel spróbował znów go ude- 
rzyć, wpadając we frustrację, gdy miecz 
po raz kolejny został odbity. 

— Niech to — warknął Abdel. — Kim 
jesteś? 

— Jestem koordynatorem — zaśmiał się 
mężczyzna, wskazując wyraźnie, że uwa- 
żał ten tytuł za śmieszny. 

Abdel znów uderzył i tym razem było 
coś innego w sposobie, w jaki miecz odbił 
się od bariery. Był pewien, że klinga dotar- 
ła trochę bliżej koordynatora. 

Ich oczy spotkały się na króciutki mo- 
ment i koordynator wręcz puścił do niego 
oko, w paskudny, podstępny sposób. Roz- 
złościło to Abdela. 

Warknął ponownie — powodowało to, 
że czuł się lepiej — i podszedł bliżej do 
koordynatora. Ciął w barierę na poziomie 
talii maga i ostrze dotarło dobre siedem 
centymetrów bliżej. Koordynator wzruszył 
ramionami i wykonał jeden, następnie dru- 
gi krok w tył, po czym obrócił się, prze- 
szedł szybkie cztery kroki i zniknął 
w drzwiach. Abdel podążał tak blisko za 
nim, że ledwo miał miejsce, by wymachi- 
wać mieczem w szybko walącą się 
magiczną barierę. 

Przeszli do wąskiego, słabo oświetlo- 
nego korytarza i Abdel przystanął na pół 
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kroku, gdy koordynator wszedł do kolej: 
nego pomieszczenia. Abdel potrzebował 
więcej miejsca, by dobrze się zamachnąć 
i usunąć w końcu barierę. Potrzebował od- 
powiedhniej ilości miejsca, by pozbawić te- 
go zadowolonego z siebie drania głowy. 

To co Abdel ujrzał w pomieszczeniu, 
sprawiło, że zatrzymał się gwałtownie. 

— Nie jesteś zbyt sprytnym młodym 
człowiekiem, prawda? — spytał koordynator. 


Abdel wiedział, że będzie musiał 
zabić w końcu tego mężczyznę, dał więc 
sobie sekundę czy dwie, by upewnić się, 
że nie ma zwidów. Znajdowali się w kom- 
nacie o stropie na wysokości przynajmniej 
przewyższającej spory wzrost Abdela. 
Wisiały z niego ciężkie łańcuchy z czar- 
nego żelaza. Zawieszone na nich były 
klatki nie większe od trumien. Żelazne 
dziewice, Abdel słyszał, że tak je nazywa- 
no. Były prostymi, stalowymi klatkami, w 
liczbie około pół tuzina. Dwie z nich były 
zajęte. 

— Abdel! — Imoen zawołała z jednej z 
nich. — Abdel... co ty tu robisz? 

- Co ja...? — zaczął pytać Abdel, po 
czym spojrzał na drugą klatkę, w której 
stała Jaheira. Jej twarz była zakryta kolej- 
ną z tych strasznych stalowych masek, któ- 
re powstrzymywały ją przed mówieniem — 
albo rzucaniem czarów. Jej oczy powie- 
działy Abdelowi wystarczająco wiele: była 
szczęśliwa, widząc go, lecz wciąż wystra- 
szona. 

— Przyszedłeś prosto do mnie, synu 
Bhaala — powiedział koordynator. — A one 
mówiły, że nie będzie tobą tak łatwo 
manipulować. 

Abdel westchnął i zważył w ręce 
miecz. Zerknął jeszcze raz na Jaheirę, po 
czym błysnął uśmiechem do Imoen. 

— Obetnij mu głowę, Abdelu — zachę- 
cała go. 

Zawsze pokładała w nim tak wiele 
wiary. 

Koordynator znów się roześmiał i 
rzekł — Och tak, zdecydowanie, Abdelu. 


Obetnij mi głowę. 

Abdel podniósł miecz, ocenił wzro- 
kiem nieuzbrojonego mężczyznę i wyko- 
nał zwód, aby wydawało się, że zamierza 
posłuchać koordynatora i Imoen. Każdy — 
nawet wyszkolony wojownik — zareago- 
wałby na taki zwód w pewien sposób. 
Właśnie z tego powodu Abdel go spróbo- 
wał. Reakcja koordynatora na fałszywy 
atak powie Abdelowi, jak zareagowałby 
on na prawdziwy i będzie można ustalić 
odpowiednią taktykę. Jedyną rzeczą, któ- 
rej Abdel nie przewidział, było to, że męż- 
czyzna nie okaże żadnej reakcji. 

— Jestem tutaj — koordynator powie- 
dział z sarkazmem. 

Niech więc tak będzie. Abdel odwza- 
jemnił uśmiech dziwnego mężczyzny i 
ustawił swój ciężki miecz przed sobą. Pod- 
szedł w stronę przeciwnika, wykonując 
ostrzem szybkie ósemki. Oczy koordynato- 
ra obracały się w jego głowie, podążając 
za klingą, jednak nie podejmował działań, 
by rzucić czar. Z mroźnego dotyku i niewi- 
dzialnej bariery Abdel wiedział wystar- 
czająco dobrze, że ten mężczyzna był ja- 
kimś rodzajem maga. Był nieuzbro- 
jony, to nie oznaczało 


jednak, że nie był 
śmiercionośny. Mimo 
to, polegając na swoim 
sporym doświadczeniu, 
Abdel wiedział, że cza- 
ry są zawsze poprzed- 
zone przez pewną dozę 
mruczenia, wymachi- 
wania rękoma i roz- 
rzucania dziwnych ka- 
wałków tego czy tamte- 
go. Koordynator nie wy- 
konywał żadnych takich 
ruchów. 

Uderzyło Abdela, 
że choć Imoen i Jaheira 
były zamknięte w górze, w żelaznych dzie- 
wicach, miał je obydwie tutaj. Ten męż- 
czyzna nic już dla niego nie znaczył — nie 
żywy. Wszystkim co mógłby ewentualnie 
zrobić, byłoby wyjaśnienie, dlaczego 
kobiety były tutaj, dlaczego wmanipulował 
go, aby przyszedł im pomóc. Abdel czuł 
pewną dozę przekonania, że Jaheira 
będzie znała odpowiedzi na przynajmniej 
część z tych pytań, a nawet jeżeli nie, 
Abdela to tak naprawdę nie obchodziło. 
Wystarczyło założyć, że ten 
koordynator — kimkol- 
wiek tak naprawdę 
był = był następ- 
nym w kolejce 
rozmaitych ge- 
niuszów zła, dą- 
żących do dominacji nad 
światem, którzy z jakiegoś po- 
wodu sądzili, że wyjątkowe 
pochodzenie Abdela może 
/_ im pomóc stać się cesarzami 
całego Faerunu. 

Rozważywszy to wszyst- 
ko, Abdel uznał, że zabije 
po prosłu tego mężczyznę i 
skończy z tym wszystkim. 

Abdel zaatakował szybko i 
trzymał oczy zamknięte w oczekiwa- 
niu na nagły strumień krwi. 
Krew nie pojawiła się i Abdel 
poczuł, jak marszczą mu się 
brwi. Koordynator, wciąż 
uśmiechając się, odchylił się 
po prostu w tył przed wi- 
rującym czubkiem ciężkiego 
ostrza Abdela. W odpowiedzi 
Abdel zakręcił klingą szybciej, 
rozszerzając łuk do dołu. 

Wciąż uśmiechając 
się koordynator cofnął się, 
postawił z powrotem stopę i 
niemal zatańczył do tyłu na 
gładkiej, kamiennej podłodze 
wielkiego pomieszczenia, ciąg- 
le utrzymując ciało centymetr. 
od ostrza. Abdel nigdy nie 
widział, by ktoś poruszał się 
tak szybko. W polu widzenia 
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Abdela błysnęło coś żółtego i samą siłą 
woli spowodował, że jego miecz zaczął 
poruszać się szybciej, dopóki nie znaj- 
dowała się przed nim jedynie niewyraźna, 
szara mgła. 

Na twarzy koordynatora pojawiło się 
wyraźne zatroskanie i Abdel nabrał otu- 
chy. Wargi mężczyzny rozstąpiły się, wy- 
powiedział tylko jedno słowo, proste 
słowo, i zniknął. 

- Za... — wrzasnęła Imoen. 

Abdel obrócił się tak szybko, że 
niemal samemu sobie obciął głowę. Poz- 
wolił, by jego ostrze zwolniło zaledwie na 
tyle, by mógł wyraźniej widzieć. Na prze- 
ciwległym końcu wielkiej komnaty stał 
koordynator, niewiele więcej niż tylko za- 
rys w falującym świetle pochodni. 

— ... tobą! 

W przeciągu czasu potrzebnego by 
mrugnąć, Abdel spojrzał na Jaheirę, z 
powrotem na koordynatora — który po 
prostu tam stał — i podjął decyzję. Zaczął 
biec do koordynatora, wymachując z boku 
mieczem i wywołując delikatne, przenikli- 
we świszczenie w powietrzu. Zerknął 
znów na Jaheirę i jej oczy zdradziły zak- 
łopotanie, lecz również poziom zaufania. 
Nagle zaczął mieć nadzieję, że będzie 
zdolny na nie zasłużyć. 

— lo prawda — powiedział koordynator, 
a jego głos odbił się echem po wielkim 
pomieszczeniu. — Chodź i weź mnie, zbirze. 

Abdel podskoczył raz, później następ 
ny, a koordynator zmarszczył brwi. Na- 
jemnik wyskoczył wysoko w powietrze 
mniej więcej w połowie drogi od miejsca, 
w którym stał koordynator. Dziwny męż- 
czyzna wydał z siebie warkotliwy śmiech i 
zaczął biec do Abdela, najwyraźniej 
zamierzając spotkać się z nim gdzieś poś- 
rodku. 

Abdel trafił w dno żelaznej dziewicy 
Jaheiry wystarczająco mocno, by ją roz- 
bujać. Jaheira obiła się o chłodne, żelazne 
pręty z siłą, która ją posiniaczyła, a Abdel 
wisiał na lewej ręce, trzymając swobodnie 
miecz w prawej. Koordynator był prawie 
pod nim, gdy zaczął mamrotać jakąś 
inkantację. 


Gotów na wszystko Abdel podniósł z 
powrotem rękę i przełożył miecz. Spojrzał 
w górę, skupił się w myślach na kołyszącej 
się kłódce klatki i wszystko stało się 
czarne. Podciągnął się tak szybko, że mięś- 
nie na barku wykręciły się boleśnie. Nie 
widział zamka i nie mógł ryzykować ude- 
rzenia w niego na ślepo. Mógłby zranić, a 
nawet zabić Jaheirę. 

- To było proste — z dołu dobiegł 
kpiący głos koordynatora. 

Wiedząc, że znajduje się jedynie nie- 
całe trzy metry nad podłogą, Abdel puścił 
się po prosłu i spadł. Dotknął posadzki 
słopami i trzymał miecz przed twarzą, 
ostrzem równolegle do podłogi, by zablo- 
kować wszelkie próby mające na celu roz- 
trzaskanie mu czaszki. Ciemność była abso- 
lutna. Nie mógł widzieć ostrza, które mu- 
siało znajdować się na szerokość dłoni od 
jego twarzy. Nie mógł widzieć swoich 
stóp, nie widział nawet czubka nosa. 

- Abdel...| = wrzasnęła Imoen. 
Dźwięk jej głosu = wzburzonego, niecier- 
pliwego, niedojrzałego — wzbudził w nim 
silną nostalgię za prostszymi czasami, 
spędzanymi w bezpiecznym Candlekeep. 
Co ona tu robiła? 

— Abdel, nie widzę cię! 

Z góry dobiegł przyłłumiony dźwięk i 
Abdel uznał, że Jaheira stara się powie- 
dzieć mu to samo. Mogła mu mówić, by 
spróbował zaryzykować, nawet raniąc ją, 
jeśli istniała jakaś szansa, by ją wydostać. 

— Przybyłeś tu dokładnie wtedy, kiedy 
chciałem — powiedział koordynator, a jego 
głos za bardzo odbijał się echem, by 
Abdel mógł z jakąś pewnością określić 
jego pozycję w absolutnej ciemności. 
— Możesz wymachiwać swoim mieczem 
dookoła, a nawet uwolnić pdnie z ich 
klatek, ale nie możesz mnie zabić i nie 
możesz się słąd wydostać. Posłużysz 
moim potrzebom, nawet jeśli będziemy 
musieli chwilę się pobawić, zanim tak się 
stanie. Mam trochę czasu. 

Było to trzy lata temu, w Ryczącym 
Brzegu, kiedy to Abdel dołączył do ka- 
rawany kupieckiej zmierzającej do Khel- 
driwer. Przydzielono mu zadanie strze- 
żenia wozu pełnego wyśmienitego wina. 
Była to dość łatwa praca = kto kradłby wi- 
no pomiędzy Ryczącym Brzegiem a 
Kheldrivwver. Cóż, nadzorca karawany za- 
pomniał wspomnieć o pewnej grupie 
kapłanów Selune, z której świątyni zostało 
skradzione owo wino. Kapłani spadli na 
karawanę na wysokiej przełęczy w 
Trollowych Wzgórzach. Jeden z czdrów, 
jakich użyli tamtego dnia, wydawał się te- 
raz znajomy Abdelowi. Na wóz opadła 
kula mroku. Wtedy Abdel zdołał wyczoł- 
gać się ze sfery ciemności, która kończyła 
się — na szczęście dla Abdela — kilkanaś- 
cie centymetrów od krawędzi stromego 
urwiska. Zakładając, że ten czar był 


podobny, a całe pomieszczenie nie było 
ciemne, Abdel wybrał kierunek i pobiegł. 

Przez odgłos własnych kroków Abdel 
usłyszał jak koordynator mówi — Chodź 
więc i zgiń. Nie jesteś jedyny. Wiem, że 
pytasz się dlaczego, dlaczego Imoen. 

Abdel potknął się, niemal zatrzymał, 
ale parł dalej. Nieco później wyłonił się z 
ciemności, a koordynator odsunął się 
dalej. 

Abdel stanął wtedy, poprawił chwyt 
na mieczu i spytał — Kolejne kłamstwa? 

Koordynator wzruszył ramionami, 
uśmiechnął się i wskazał na żelazną dzie- 
wicę, w której wciąż była uwięziona 
Imoen. 

— Co tu się dzieje, Abdelu? — dziew- 
czyna zapyłała niecierpliwie. 

Koordynator roześmiał się i rzekł — 
Nie jesteś jedyny, chłopcze. Ona też ma 
krew. Ma krew Bhaala i wszystkim, czego 
potrzebuję, jest jedno z was. Choć wolał- 
bym oboje. 

— To kłamstwo — powiedział Abdel. 
Nie mógł powstrzymać się przed spojrze- 
niem na Imoen, która była po prostu zdu- 
miona, zmęczona, brudna i wystraszona. 

— Abdelu? — spytała cicho. 

Koordynator powiedział coś, co 
Abdel uznał, że mogło brzmieć „poza 
naczyniem”, cokolwiek to znaczyło, jed- 
nak reszta była niezrozumiała. Wiedząc, 
że mężczyzna rzuca jakiś czar, Abdel nie 
miał wyboru, musiał biec do niego w na- 
dziei, że dotrze, zanim czar zostanie wy- 
puszczony. 


Był blisko. 


SE 


Ktokolwiek ciągnął ciało Abdela, wsa- 
dzał je do żelaznej dziewicy. 

Dźwięk zaczął stawać się wyraź- 
niejszy i Abdel mógł usłyszeć przyłłu- 
miony głos, który mógł należeć do Jaheiry 
— wciąż zamaskowanej. Zawiódł ją. Och, 
jakże ją zawiódł! 

Osoba, która kalowekii jego ciało do 
klatki, wydawała się stać poza punktem w 
przestrzeni, w którym unosiła się nieśmier- 
telna dusza Abdela. Abdel próbował mó- 
wić, nie mógł jednak znaleźć niczego, co 
odczuwałby jako usta. Ujrzał, jak krew 
kapie z tyłu na jego martwe ciało. 

Klatka z jego zwłokami została zamk- 
nięta i Abdel zastanawiał się, dlaczego 
ktoś miałby się trudzić zamykaniem nieży- 
wego ciała w żelaznej dziewicy. Dłonie 
nie należały do koordynatora. Były zbył 
szorstkie i zbyt brudne. Pociekło jeszcze 
trochę krwi i Abdel uznał, że tą osobą 
musi być Mal Cheirar, wciąż krwawiący 
ze zranionego przez Abdela oka. 

Jeśli to był Mal Cheirar, Abdel uznał, 
że jego dusza musi unosić się gdzieś w 
okolicach piersi smrodliwego pirata. 

Dłonie przesunęły się na łańcuch i za- 


częły ciągnąć go powoli, wyraźnie wal- 
cząc z ciężarem. Żelazna dziewica była 
podciągana. 

- Możesz mnie słyszeć, Abdelu — 
rozbrzmiał głos koordynatora. Wydawał 
się przemawiać z dna studni — czy też to 
Abdel był na dnie studni? — Wkrótce 
umieszczę cię z powrotem w ciele, synu 
Bhaala. Musisz być cały, by mi służyć. 
Musisz czuć każde bezcenne ukłucie. 


tłum. Piotr Kucharski 
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Francuska firma Havas Interaciive na 
całym świecie zajmująca się dystrybucją 
gier m.in. Blizzarda i Sierry zorganizowa- 
ła w dniach 14-18 listopada na zachodnim 
wybrzeżu USA specjalny pokaz swych ni 


zaproszono dziewięciu dziennikarzy z całej 


nego wysłannika „Świata Gier Komputero- 


f śczej| wych”. Nasz niezmordowany reporter prosło | 
sal 3 zlotniska, solidnie zmęczony po kilkunasto” | 


nowszych gier. Do udziału w tej imprezie |; 


| _ Europy, w tym także Elektrycznego, specjal- | 


Pracownicy firmy Dynamix zrobili sobie fajrant na partyjkę piłka- 


j godzinnej podróży i zmianie stref czaso- 
| wych, zasiadł przy komputerze by na gorą- 
co opisać wrażenia ze swej wyprawy za 
ocean. Tę relację przeczytacie tylko w „Świe- 
cie Gier Komputerowych”, którego reprezen- 
tant był jedynym przedstawicielem polskiej 
' prasy komputerowej na Havas Press Tour 
2000. 


Pierwszego dnia mojego pobytu w Sta- 
| nach zawitałem do San Francisco, gdzie 
| w hotelu Fairmont swój najnowszy projekt, 
strategię czasu rzeczywistego Empire Earth, 
| pokazywała firma Stainiess Steel Studios. 
| Nieco jeszcze zszokowany pokazem rajdo- 
wych umiejętności wiozącego mnie do ho- 
telu taksówkarza, przywitałem się przy 
drzwiach z ludźmi z Sierry oraz głównym 
| twórcą prezentowanego tytułu Rickiem Good- 
| manem (autor pierwszej części Age of Empi- 
| res). Po krótkim poczęstunku, grupę amery- 
kańskich i europejskich dziennikarzy zapro- 
szono do sali kinowej, gdzie na dużym ekra- 
| nie pokazano kilka scenek z gry. Tym, którzy 
nie wiedzą zbyt wiele o Empire Earth, po- 
wiem teraz tylko tyle, że jest to strategia 
| przypominająca Age of Empires, w której 
gracz może toczyć boje w różnych epokach 
rozwoju ludzkości od czasów jaskiniowców 
na futurystycznych wojnach z kosmitami koń- 
cząc. Po głównym pokazie każdy z zapro 
zonych dziennikarzy mógł usiąść przy jed- 
ym z dostępnych komputerów i samemu 
próbować zagrać w betę Empire Earth 
o tym więcej za miesiąc w dziale zapo- 
wiedzi, gdzie dokładniej opiszę moje wra- 
| żenia z rozgrywki. 


Ta stosunkowo młoda formacja wy- | 
brała na swą siedzibę budynek poło- | 
żony w dość podejrzanej części San | 
Francisco. Otoczony zrujnowanymi do- 
mami, wymalowany sprayami dom oka- | 
zał się miejscem pracy ludzi z Click 
Entertainment, którzy jak sami stwier- | 
dzili, nie boją się podejrzanego sąsiedz- | 
twa, dzięki dobrej znajomości morder- | 
czych ciosów rodem ze wschodnich sztuk | 
walki. Po przejściu przez kilka pomiesz- 
czeń zapełnionych plakatami filmów | 
manga oraz figurkami-zabawkami róż- | 
nych znanych posłaci z areny kung-fu | 
i nie tylko (między innymi naturalnej wiel- | 
kości Bruce Lee) zostałem zaproszony 
do pokoju konferencyjnego, gdzie szef 
formacji Click Doron Isaac Gartner oraz 
jego zastępca Ben Haas, zaprezento- 
wali pokrótce swój nadchodzący tytuł 
z pogranicza gry akcji i RPG zatytuło- | 
wany Throne of Darkness. Po krótkiej | 
walce z wysypującą się wer- 
sją alfa przygotowaną 
specjalnie na pokaz, 
autorzy gry zdo- 
łali zapoznać 
nas z podsta- 
wowymi za- 
sadami rzą- 
dzącymi za- 
bawą oraz 
pozwolili za- 
grać samemu. 
Muszę  przyz- 
nać, że program 
zrobił na mnie spore 
wrażenie — pomysł stwo- 
rzenia gry stylem przypomi- 
nającej Diablo 2, której akcję umiejsco- ; 
wiono w realiach średniowiecznej Japo- | 
nii wydał mi się co najmniej interesują: | 
cy, zwłaszcza gdy zobaczyłem nowator- | 
skie rozwiązania w trybie multiplayer. 


By zobaczyć Trihes 2 autorstwa | 
Dynamix Studios, jednej z najstarszych 
podsekcji Sierry, musiałem udać się do | 
Eugene w stanie Oregon. Prosto z lotnis- | 
ka pojechałem na ulicę Millrace Drive, | 
gdzie w eleganckim, nowoczesnym biu- | 
rowcu blisko 200 osób pracuje nad naj- | 
nowszymi grami Dynamix. Podczas zwie- | 
dzania pomieszczeń dla pracowni- | 
ków moją szczególną uwagę zwrócił 
pokój rekreacyjny, po brzegi wypeł- 


j niony wszelkiego rodzaju maszynami 
| do pinballa, stołem do piłkarzyków, czy 


automatami z takimi klasykami, jak Pac 
Man, czy Gauntlet. W oczekiwaniu na 
pokaz spróbowałem swoich sił na ataku 
w międzynarodowym meczu w piłkarzy- 
ki i mogę się pochwalić, że do spółki 
z włoskim dziennikarzem daliśmy naszym 
przeciwnikom niezłego bobu. Bardzo 
szybko jednak zostaliśmy oderwani od 
zabawy i zaproszeni do salki kinowej, 


gdzie pokazano nam najnowszą wersję | 
beta Tribes 2 — kontynuację legendar- | 
nej sieciowej strzelaniny FPP, w której | 
gracze mogą łączyć się w szczepy wza- | 
jemnie współpracujących ze sobą wojow- | 
ników toczących zaciekłe walki z innymi | 
grupami. Gra zrobiła na mnie ogromne | 
wrażenie, zwłaszcza jeśli chodzi o mo- | 
żliwości taktyczne jakie daje zawodni- | 
kom otwarta przestrzeń i plecaki odrzu- | 
towe. Osobiście miałem wielką ochotę | 
by popatrzeć na Tribes 2 jeszcze dłu- | 
żej, ale niestety czas naglił, a ja musia- | 

łem wraz z resztą grupy wsiąść ; 
niepewnie ; 


do bardzo 
wyglądającego samo- 
lotu linii lotniczych 


sona. Owa trójca stanowiła trzon grupy, 
która stworzyła pierwszego Fallouta, 
zaś obecnie pracuje dla firmy Sierra 


| nad swym nowym RPG-iem utrzymanym 


w klimacie steam-punka Arcunum. Tuż 
po wejściu zobaczyłem wielki plakat 
przedstawiający Gagarina podpisany ro- 


syjskimi literami — jak się okazało byłem | 
pierwszym człowiekiem, który potrafił | 


przeczytać i przetłumaczyć programis- 


tom z Troika napis głoszący: „Jurij | 


Gagarin — pierwszy krok człowieka 


w przestrzeń kosmiczną”. Po tym za- | 
bawnym incydencie oprowadzono nas | 
po firmie, gdzie różni ludzie pokazali | 


nam proces tworzenia grafiki do Are 


num, specjalne narzędzie do kreowania | 


z Alaski i udać ; 
się do Los Ange- | 
les, gdzie miały - 
się odbyć po- - 
zostałe pokazy. | 


Na pierw- 
szy ogień poszła | 
Troika Games za- | 
łożona przez trzech | 
byłych programistów Inter= | 

playa w postaci Tima Caine'a, | 
Leonarda Boyarskiego i Jasona Ander- | 


KĘ Stał E 


| Grupa europejskich dziennikarzy tuż przed 
wylotem do domu z Los Angeles. 


Grupa dziennikarzy kilka godzin tes- 
towała betę Empire Earth w hotelu 
Fairmont. 


własnych questów i plansz w multiplaye- 
rze oraz wreszcie bardzo zaawansowa- 


ną betę samej gry. Po obejrzeniu intra 


przypominającego klimatem Fallouta 


i kilkudziesięciu minutach gry w Arca- | 
num nie miałem wątpliwości, że patrzy- | 


łem właśnie na najlepszy tytuł jaki za- 
prezentowano mi podczas całego Press 
Tour firmy Havas. Stwierdzenie, że gra 
ta jest Falloutem w nowym wydaniu 
mijałoby się z prawdą, ale każdy kto 


choć raz zagrał w tego kultowego rol- | 


pleja znajdzie w najnowszym dziele 
Troika Games to samo specyficzne po- 
czucie humoru oraz fascynującą fabułę, 
które uczyniły ongiś z gry Interplay'u 


Świat Gier Komputerowych przedstawia 


ogólnoświatowy hit. Ten dzień bardzo 
szybko dobiegł końca zaś ja udałem się 
do hotelu by przygotować się na kolejną 
dawkę emocji. 


| = 


Ostatnim etapem mojej podróży | 
było nowe biuro Blizzard Enter- 


tuinment położone na obrzeżach Los 
Angeles. Bardzo szybko okazało się, że 
twórcy Warcrafta, Diablo i Starcrafta 
mają istnego fioła na punkcie ochrony 
danych. Wraz z pozostałymi dziennika- 
rzami mogłem się poruszać tylko po 
niektórych korytarzach i wyłącznie w 
towarzystwie jednej z przemiłych przed- 


| sławicielek Blizzarda. Ponadto, przed 


przejściem przez każde drzwi, któryś z 
pracow-ników musiał przejechać przez 
czytnik swą kartą, zaś zanim poz- 
wolono wejść nam do jakiegokolwiek 
boksu programistów, ktoś zaglądał tam 
by sprawdzić, czy nie zostawiono na 
wierzchu jakichś tajnych informacji. Po 
tej nieco dziwnej wycieczce zasiedliśmy 
w sali konferencyjnej gdzie zaprezen- 
towano nam najnowsze wersje War- 
crafta 3 i Diablo 2 — Expansion Set, z 
których obydwie wyglądają naprawdę 
wyśmienicie (nawet pomimo tego, że w 
Warcrafcie 3 zrezygnowano z pełnego 
trójwymiaru). Następnie nadeszła pora 
na wywiady i tu z dumą mogę się 
pochwalić, że jako jedynemu z całej 
grupy udało mi się przeprowadzić 
krótką rozmowę z Robem Pardo — 
twórcą Starcrafta i jednym z obecnych 
szełów firmy Blizzard. Krótko później 
musiałem już niestety opuścić biura tej 
osławionej grupy programistów, by już 
wkrótce wsiąść do samolotu do Polski i 
jak najszybciej, prosto z biegu, napisać 
niniejszą relację. 

Na ten numer to już wszystko, jed- 
nakże już za miesiąc będziesz mógł 
przeczytać zapowiedzi każdej z gier, 
które zobaczyłem podczas mojej pod- 
róży za ocean, jak również zapoznać 
się z treścią przeprowadzonych przeze 
mnie wywiadów, z których dowiesz się 
kilku zaskakujących faktów o twórcach 
swych ulubionych gier. 
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Ę ; Program pomagający w. nauce W ISP CA 
rzy doskonałe gry, łączące przy- GIMNAZYUM Zakres szkół podstawowej kt pasow zie Ożoe Program do nauki Języka 


Jemność grania z nauką trudnej, 
polskiej ortograń|. Zostały one 
zintegrowane ze sobą, co 
śpozwala na wspólne dlać 
wszystkich gler prowadzeni 
l dzienniczka gracza, zawiera- 
£ jącego popełnione błędy. 


Mulimedlalny program_wspo: 
magający naukę historii Zawiera 
ponad tysiąc pytań testowych z 


obszerne, interaktywne kalen- | 
darium orazfunkcjaKŁASÓWKA! — 


|rśredniej. 
a Podręcznik chemiczny 
opisujący podst. działy chemii, 


szkoły średniej, ze szczególnym 
uwzględnieniem przygotowania 
do egzaminu maturalnego. Na 


o 
K 
Ś 


niemieckiego. Zawiera kilkadzie- 
siąt zestawów testów obejmu- 
jących całą gramatykę oraz 


I kiadzeiat zad o różnym program składa się kilka | tłumaczenia zdań, słówek i 

stopniu trudności, © [zintegrowanych modułów wtym | £| zwrotów. Umożliwia także łatwe 

s | Testy z całego zakresu chemii Astro Orto 2 - dynamiczna gra |-*| tworzenie własnych ćwiczeń. 
ortograńczna DarseamenaciADesi Cjęawa grafika. 


Masz coś ciekawego do powiedzenia? Jakaś sprawa Cię wku- 
rza? Wpadłeś na genialny pomysł? Napisz do nas — „Hyde Park” 
czeka na Ciebie i Twoje opinie! I pamiętaj, wszystkie opublikowane 
wypowiedzi nagradzamy grami komputerowymi. Uwaga! Nie za: 
pomnij na kopercie nakleić kuponu, który publikujemy w jednym 
z rogów tej strony (kupon jest obowiązkowy, a jego ważność upły= 
wa po miesiącu, wraz z wydaniem następnego numeru ŚGK). 


Do pewnego cza- | 
su potępiałem pirac- | 


two komputerowe, 
gdyż uważałem, że 


pieniądze należą się | 


twórcom, a nie pira- 


tom. Jednak ostatnio jedno wy- | 


zostanie wydana, poczekałbym te | 
| goo tym nie powiadamiat, bo nie | 


| człery miesiące na to wydanie. 


A teraz nie wydam przecież ta- | 
kiej sumy pieniędzy na grę, którą | 
| po komputer; tłumacząc, że wer- 


już mam. Następnym razem naj- 


pierw kupię pirata, a dopiero po- | 
tem poczekam na rozwój wy- | 
darzeń i być może kupię też | 

| zu zauważyłem brak komputera, 
Dragon Warrior | 


| że sklep już nie istnieje — rodzice | 


oryginał. 


darzenie wpłynęło na zmianę mo- 


jego podejścia. 


Jestem osobiście wielkim fa- | 


nem serii „Diablo” i drugą część | 
miałem już kilka dni po polskiej 

premierze. Nie zastanawiałem się | 
przed zakupem nad tym, CZy | 
mam kupować wersję zwykłą, | 
czy czekać na kolekcjonerską, | 
gdyż polski dystrybutor twierdził, | 
że tej drugiej edycji z polskimi | 


dodatkami nie będzie w naszym 


kraju x powodu zbyt wysokiej | 


ceny. Więc wydałem na „Diablo 2" 


159 zł i cały szczęśliwy zasiadłem | 


do gry. I wszystko byłoby w po- 
rządku, gdyby nie reklama w jed- 


nym x polskich pism komputero- | 


wych. Czytam i oczom nie wie- 
rzę: „Edycja kolekcjonerska koń: 
siąclecia — cena 159 zł*. 


"Wy djak tu wierzyć polskim dys- | 


dpybutorom? Gdybym więddzić 


wcześniej, że taka wersja 


przytrafiło mi się ja- 
kiś czas temu. Otóż 
wraz x siostrą i ro- 


komputer. I to wcale 


czonej pracy przychodził do nas 
| przes kilka dni i uczył obsługi. 


| Był ułożonym 20-latkiem, a przy- | 
najmniej tak można było wnios- | 
j wiony całą sytuacją, a jeszcze 
| bardziej tym, że jego pracownik | 


| kować z jego zachowania. 
Pewnie zastanawiacie się, co 


| w tym wszystkim dziwnego? Po- | 
czekajcie. Otóż sklep, w którym ku- | 
piliśmy naszego kompa, został zlik- | 
| puter. Argumentem przetargo- 


idowany po dwóch tygodniach 


Chcę opisać, co | 


dzicami kupiliśmy | 
| nieść komputer następnego dnia. 
nie byle jaki. Jak to czasem by- | 
wa, na początku mieliśmy pewne | 
| problemy z obsługą komputera | 
wynikające x braku wiedzy, toteż | 
| pracownik tego sklepu po skoń- | 
| mie zastał go, a jego matka | 


musiał, A tymczasem do nas prz: 
szedł były już pracownik sklepu 


a jednocześnie dowiedziałem się, 


| wym był fakt, iż mój ojciec pra- 
| cuje w Służbie Więziennej. 


A co na to wszystko policja? 
Jedyne co się od nich dowiedzie- 
liśmy to to, iż takich poszko- 
dowanych osób jest jeszcze dwa- 
naście. Co gorsza, choć oszus- 
ta często widuje się na osiedlu, 

nikt nie kwapi się z jego aresz- 


| towaniem, pomimo tego, że po- 


zostali swoich komputerów już 


| nie odzyskali. I co wy na to? 


Przemek 


Komandorze, 
w poprzednim nu- 
merze przypomnia- 
łeś  prześmiewczą 
wojnę, jaka toczyła 
się kilka lat temu mię- 


| dzy amigowcami, a posiadacza- 
| mi IBM-ów. Ja sam bytem szczęś- 
| liwym posiadaczem Amigi 500, 
od daty zakupu. Właściciel niko- | 


a potem Amigi 1200. Dysponowa- 
ły one zdecydowanie większymi 


; możliwościami graficznymi (szcze- 
gólnie po delikatnej rozbudowie 
| — jakaś karta Apollo itp.) i mu- 
sja systemu operacyjnego, który | 
otrzymaliśmy, zawiera liczne błę- | 
dy. Po powrocie ze szkoły od ra- | 
| A stwierdzenie, iż Windows „częś- 
j ciej nie działa, niż działa” to nie są 


(po wydaniu kompa poszli do | 
| miasta i przypadkiem przechodzi- | 


li koło tamtego sklepu. W środku | 
nikogo już nie było, a telefonu | 
właściciela nikt nie odbierał. Jesz- | 
cze włedy nie martwiliśmy się zbyt- | 
nio, gdyż pracownik obiecał od- | 
| 4em się na Atari 800XL (ach ta 
Ale kiedy tak się nie stało, musie- | 
liśmy zacząć działać. Z pewnych | 
| prawdziwe boje x właścicielami 


źródeł dowiedzieliśmy się, kim 


był ów pracownik. Mój ojciec od | 


razu do niego zadzwonił, lecz | 


twierdziła, że o niczym nie wie. | 
| powszechniana na kasetach (!) 
x właścicielem. Był bardzo zdzi- | 
| giełd (swoją drogą, to były giełdy 


W końcu skontaktowaliśmy się 


był karany (czego sam wcześniej 


nie wiedział). Po dużych perype- | 
tiach odzyskaliśmy wreszcie kom- | 


zycznymi, niż przeciętny dostęp- 
ny u nas — a przeznaczony głów- 
nie do pracy biurowej — 1BM. 


wcale złośliwe płotki — przyzna 
to każdy użytkownik pracujący 
z tym systemem kilka godzin dzien- 
nie przez sześć dni w tygodniu 
(nie wypowiadam się na temat 
systemu NI, gdyż nie miałem 
% nim kontaktu). 

Przed zakupem Amig bawi- 


„Zemsta Montezumy”!) i toczy- 
tem na giełdach komputerowych 


C-64, w których to bojach głów- 
nym, choć nie jedynym orężem by- 
ła swobodna, nie zawsze w dob- 
rym tonie twórczość graficzna, roż- 


wśród kumpli, bywalców tychże 


— grupa zapaleńców i więcej 
dyskusji niż handlu). 

Dziś w domu i w biurze gram 
i pracuję na blaszaku i nie czuję 
się x tego powodu „głupio” ani 


nie uważam siebie za zdrajcę. Zmieniając kolej- 


ne komputery dążyłem do tego, by jak najle- | 


| piej służyły mi w pracy (o grach nie wspomnę). 


Zmieniają się czasy, technika idzie naprzód | 
— jedne firmy upadają, inne robią straszną | 
kasę i przejmują ich rynek. My, użytkownicy, | 


pomimo sentymentów musimy się dostosować. 
To, co było dobre wczoraj, dziś odchodzi do la- 
musa. W końcu nie będziesz całe życie jeździł 


| „arampkiem*, nawet jeśli bardzo go lubisz. 
Goor 


Przyznam, że z prawdziwą 


satysfakcją przeczytałem list Ko- | 
— i to odnosi się także do towarów i usług. 


mandora. Ma rację. Sam pamię- 
tam to wywyższanie się amigow- 
ców i ich złośliwe uwagi pod na- 


szym adresem. A kto tak napraw- | 


| dę miał rację? My, pecetowcy! Brawo, Koman- 


| dorze — dobrze że przypomniałeś tę sprawę. | 
| | jestem z tego powodu zadowolony. Znasz 
Blaszak | 

| właśnie jest. 


Stare długi trzeba płacić. 


Moim zdaniem, niepotrzeb- 
nie się czepiasz. Mówienie, że to, 
co się ma, jest „the best”, to prze- 
cież nic dziwnego. Zawsze tak | 
było i zawsze będzie, bo leży to | 


w naturze człowieka. Więc robie- | 
nie x tego faktu nie wiadomo jakiego spisku | 
Jest bez sensu. Ja osobiście korzystałem z Ami- | 
gi przez parę lat i z lekką zazdrością patrzy- | 
tem na kumpli x PeCetami, ale nigdy nie kłó- | 


ciłem się x nimi, że „mój sprzęt jest lepszy, bo 


się nie wiesza tak, jak Winda” itd. Byłem | 


świadom tego, że nie miatbym racji. 


Inna sprawa, że choć PeCet ma duuużo | 
większe możliwości, to jednak niewiele gier na | 
niego sprawia mi tyle przyjemności, co niegdyś | 
gry amigowe. Do tej pory pamiętam te turnie- | 
je x kumplami w „Sensible World of Soccer" | 


i niezmiernie żałuję, że te czasy minęty. Bo co 
może być lepszego od bandy gości, dwóch dźżo- 
jów (plus zapasowe) i telewizora. To o wiele 
ciekawsze, niż samotne podboje, czy nawet mu- 


ltiplayer, bo tu masz kumpli dookota, a nie za i 
oceanem. A to i tak tylko jeden przykład, bo | 


można ich wymienić dużo więcej. Dlatego dziś 


mam osobiste zdanie w tej sprawie. Jako ami- | 
gowiec uważałem, że PeGety są o wiele lepsze, | 
ale jako PeCetowiec zaczynam mieć wątpli- | 

| Poza tym tytuty niektórych gier i tak są tłuma- 
Animol | 


wości. Tak to już jest. 


Komandor, zastanów się! 
Chcesz porównywać A500 z Pen- 
tium 32 Kiedy na rynku królo- 
wały Amigi, PeGety były tandeią 


do ósmej potęgi i tylko zestawie- | 


nie modeli z tamtej epoki ma sens. Porówny- 
wałeś kiedyś te same gry na A500 i PC 2862 
Jeśli nie, zrób to dzisiaj, a przekonasz się, dla- 
czego w środowisku graczy krążyły takie, a nie 
inne opinie na temat Amig i PeCetów. Nikt tu 
niczego nie naciągat, ani nikogo nie oszukiwał, 

Natomiast to, że Amiga dziś nie istnieje, 
a PeCety przodują na rynku komputerów, to 
już zupełnie inna historia. To wcale nie do- 
wodzi, że Amiga była gorsza i przegrała ten 
wyścig, tylko, że PeCety miały lepszą strategię 


| kandlową, a producenci potrafili wmówić nam, 
| że ich produkt jest najlepszy. Jest taka zasada, 


że gorszy pieniądz wypiera lepszy pieniądz 


Osobiście żałuję, że Amiga umarła. To 
był naprawdę doskonały komputer, zaś PeCet 
to tylko jego namiastka. Ale skoro nie mam 
wyboru, a grać lubię i chcę, to muszę godzić 
się na blaszaka. Nie znaczy to jednak, że 


to powiedzenie? Na bezrybiu i rak ryba. I tak 
Albion 


Ochrona języka polskiego 


Piszę ten list, ponieważ nie 

zgadzam się ze zdaniem Ani S. i 

ROM-ka zx ŚGK 11/00 na temat 

tłumaczenia tytułów gier na ję- 

zyk polski. Dlaczego? Po pierw- 

sze, nazwa gry wymyślona przez 

jej twórców jest nazwą własną, prawda? 

A nazw własnych zazwyczaj się nie tłumaczy. 

Po drugie, takie tłumaczenia mogą catkowicie 

niszczyć klimat gry. Bezpowrotnie! Czy ktoś 

chciatby zagrać w „Trzęsienie 3 Arenę* lub 

„Półżycie”, zamiast w „Quake 3 Areną" 

i „Half-Life*2 Nie sądzę. Po trzecie, niektó- 

rych nazw po prostu nie da się przetłumaczyć 
— np. „Diablo”. 

Player 


Czy wyście oszaleli? Naj- 
pierw chcecie, aby wszystkie gry 
byty po polsku, a teraz jeszcze 
czepiacie się tytułów? A może naz- 
wiska twórców też będziemy tłu- 
maczyć? Dajcie sobie spokój, dob- 

rze jest jak jest i nie ma po co tego zmieniać. 


czone — i dzieje się to samoczynnie, a do tego 
naprawdę twórczo! Czyż nie podoba wam się 
nazwa „Kwak*? I niech tak pozostanie. 


Marcus 


rubrykę prowadzi: 
Piotr Pieńkowski 


GRATIS: 


<zy KOSZULKA 


PRZESYBKĄ 


IDQDRĘCZNIKI £ 


świat siać 
| według Ma njąka kai 


dzie triagiaj] anie 
zydenta „najbard 
świecie”; 


yste 
0 


Juły baseballa, 
ę czy w drugą stronę 


o zwierzęta, nie o pewien speca) 
ludzi), a jakieś obserwatorium ogłasza że za 


okazuje — - ale wiadomość jest [U o strach 
się bać. 
Jak mówił Tyler Durden, żyjemy w czasach 
AEWOWAMEONOWOWAWELENI kryzys 
ki Ę 


przyuczano, od małego 


LEJEJCHACIE ci 


jak szlachetność, bohater: 
stwo, tążenie do wielkich 


czynów. D V nowym 


to zgro: 


madzi maksymalną ilość 


IAWIELEWA TNA 


kulacje na giełdzie hetne postępi 


nie to twór równie abstrakcyjny 


mierzając grenlandzkie nosorożce. To 


branych, reszcie pozostaje ni 
nie marginalnej roli 


skąd biorą 


świałow 


się później bunty wszelakie 
ji i poziomu buntujących się 


inianą pałą facetó! szalikach 


bu sportowego, po: 


;wawole internetowych wła 


ich dziń 


ten, mając! 


anarchistó! 


la, gdzii 


WAWELE 


czyn śmiały 


przygody 


pienie głównodi 
Bo my już to wszys 
szukać 


które być może 


boha na trudne 


wkrótce nadejdą 


ManJAk 


asza (rewolucja najwyraźniej zrobiła 
zawrotną karierę, bowiem w branży coraz 
częściej słyszy się o innych, mniejszych bądź 
większych rewolucjach. Niestety, naśladowcy 
zapomnieli o naszej sympatycznej grze słów, 


sugerując najwyraźniej, iż chodzi im 0 coś zu- 
pełnie innego. A może nie? W każdym razie de- 
mentujemy, iż nieprawdą jest, że mamy z tymi 
wszystkimi rewolucjami coś wspólnego iże 
nasze macki sięgają aż tak daleko... 

...chłopaki, weźcie te przyssawki z mojej 
klawiatury, bo nie mogę pisać! 


polskiej wersji językowej gry „Imperium 

Galactica 2*, skądinąd doskonałej strate- 
gii, mówiono już od dawna. Go więcej, plotki te 
nie mogły być nawet zdementowane, bowiem 
sam polski dystrybutor uparcie twierdził, że już 
za chwilę wersja taka wejdzie na nasz rynek. 
Niestety, jak na razie obietnic tych nie speł- 
niono, co zakrawa na jakiś naprawdę kiepski 
żart. W każdym razie fani gry mają serdecznie 
dosyć tej zabawy w kotka i myszkę — ciekawe 
więc, kto kupi polską wersję „IG2*, kiedy ta 
wreszcie pojawi się w sprzedaży. 


ranża ani na chwilę nie przestaje ewoluo- 

wać. Najnowsza zmiana to kolejne połą- 
czenie dwóch firm dystrybucyjnych w jeden 
wielki organizm, jednak tym razem fuzja ma 
charakter międzynarodowy, a jej bohaterami 
są IM Group (firma powstała z połączenia IPS 
Group i Mirage) oraz czeska Bohemia Interac- 
tive. Kolos nazywać się będzie ENGRAM Enter- 
tainment. Oficjalnie wiadomo, iż fuzja nie ma 
związku z babiczką, która pohażi s Chrzanowa. 


Życ: iwy 


IDUNA 


lat poważnie i 
| naukowo  roz- 


wo ć istnienia 
obcych cywilizacji. Zastana- 
wiamy się, czy kosmos jest 
zasiedlony i jak gęsto, gdzie 
kosmici mają swe siedziby, 
czy jest szansa, aby my się 
z nimi skontaktowali. Przepro- 
wadzono nawet szeroko za- 
krojone badania, polegające 
na prowadzeniu stałego na- 
słuchu radiowego kosmosu 
i poszukiwaniu sygnałów na- 
danych przez naszych braci w 
rozumie (programy CETI oraz 
SETI). Niestety, pomimo ogro- 
mnych funduszy przezna- 
czonych na ten cel, wszech- 
"wiat wciąż milczy, a my na- 
dal nie mamy dowodów na to, 
że „Gwiezdne wojny* wcale 
nie muszą być fikcją. 

Oczywi cie, kosmiczna ci- 
sza daje do my lenia. Tłuma- 
czy ją kilka teorii. Pierwsza to 
ta, iż możliwo 'ci naszej techni- 
ki są jeszcze zbyt małe, aby 

móc namierzyć 
obcy sygnał. In- 


Na temat przyszłości 
ludzkiej rasy istnieje 
tyle samo poglądów, 
ile mamy futurolo- 
gów i proroków. Dzi- 
siaj i ja chciałbym 
Wam coś przekazać 
w tej materii. Nie że- 
bym posiadał talent 
prekognicji, ale coś 
mnie tknęło i chciał- 
bym się tym z Wami 
podzielić. 


na mówi, iż jest 
to w ogóle nie- 
możliwe, bowiem 
nikt przy zdro- 
wych zmysłach 
nie będzie wy- 
syłał przez mi- 
liony lat, a tylko 
wtedy zyskałby 
realną szansę na 
dotarcie do od- 
biorcy, wołania 
dowodzącego, 
iż istnieje. Nie 
mówiąc o kosz- 
tach _ takiego 
przedsięwzięcia, 
które pochłonę- 


telhy, znaczą czę ć energii ta- 
kiej cywilizacji (czyli czego” 
cenniejszego od najlepszego 
nawet pieniądza). Trzecia teo- 
ria głosi, iż kontakt radiowy 


jest wątpliwy ze względu na 
jego powolno ć. Wszak roz- 
mowa, w której czeka się na 
odpowiedź kilka tysięcy lat, 
nie ma większego sensu, a sko- 
ro tak, to może lepiej od razu 
wysłać statki kosmiczne, niż 
nadawać gwiezdne powitanie 
i czekać na potwierdzenie od- 
bioru. Ostatnia za” możliwo 'ć 
to taka, że tam, w kosmosie, 
po prostu nikogo nie ma. Do- 
wodzić tego ma jakoby fakt, iż 
nie tylko niczego nie słyszy- 
my, ale też niczego nie widzi- 
my (a cywilizacja o pewnym 
stopniu rozwoju ponoć powin- 
na być widoczna), ani nikogo 
nie go cimy. 

Tyle oficjalne czynniki. Ja 
jednak widzę jeszcze jedną 
ewentualno 'ć. Moim zdaniem 
wszech wiat zasiedlony jest 
po same mgławice, tyle tylko, 
że najwyraźniej żaden obcy 
nie kwapi się do kontaktów. 
Anie robi tego, bo nie chce i... 
nie może. Albo inaczej — bo 
nie ma czasu na takie głupoty. 
A wszystko staje się jasne, 
kiedy u wiadomimy sobie, że 
rozwój cywilizacyjny, a więc 
i odkrycie komputerów :oraz 
gier komputerowych, stanowi 
naturalną konieczno 'ć. Już 
zaczynacie kojarzyć? 

Owszem, 'miem twierdzić, 
iż każda cywilizacja intensy- 
wnie rozwija się do chwili 
wynalezienia technologii cy- 
frowej, a kiedy już to się sta- 
nie, następuję jej kolapsacja 
i przej cie z odkrywania kos- 
mosu na eksplorowanie wirtu- 
alnej rzeczywisto 'ci. Sami 
zresztą jeste my potwierdze- 
niem tej hipotezy. Miast cho- 
dzić na spacery, odwiedzać 
znajomych, spotykać się 
z przyjaciółmi w restauracjach 
i kinach, uparcie siedzimy 
w naszych domach przed mo- 
nitorami i gramy, gramy, gra- 
my. Nawet w szerszej skali się 
to sprawdza — bo przecież 


ostatni raz na Księżycu byli - 
my na krótko przed wynale- 
zieniem komputerów, a o nas- 
tępnych wyprawach, choć te- 
chnika kosmiczna poszła 
przecież znacznie do przodu, 
ani widu, ani słychu. Za to o no- 
wych generacjach proce- 
sorów i rewelacyjnych grach 
słychać wciąż i wszędzie. 

Tak więc jasnym jest, że 
nawet je || kosmici istnieją, 
nigdy się'o tym nie dowiemy. 
Po pierwsze, dlatego że tamci 
nie oderwą się od swoich wir- 
tualnych 'wiatów, a po drugie, 
dlatego że i my chyba już też 
na to się nie poważymy. Bo 
czyż może być co pięk- 
niejszego od porządnej gry 
komputerowej? Przeżywamy 
niebezpieczne przygody, któ- 
rych nigdy nie mieliby*my. 
okazji ani odwagi przeżyć, 
a do tego jeste my całkowicie 
bezpieczni. Toż to raj. A my, 
współcze "ni gracze, jeste my. 
jego pierwszymi mieszkańca 
mi. Stanowimy zatem nowy 
gatunek człowieka: homo gra- 
czus idealiens, a nasze kom- 
puterowe zabawy to zalążek 
przyszłych "wiatów, już tych 
prawdziwie wirtualnych. W tym 
sensie jeste my naprawdę 
dla kosmitów braćmi w rozu- 
mie. | w maniactwie. 

Oczywi cie, wszystko to 
tylko teoria, ale przyznacie, 
że nie pozbawiona logicznych 
podstaw. A przynajmniej zna- 
cznie ciekawsza, niż proste 
stwierdzenie, że kosmitów 
w ogóle nie ma i już. Tyle 
układów planetarnych, tyle 
galaktyk — a my mieliby my 
być sami ze swoim zamiło- 
waniem do gier komputero- 
wych? To byłoby ogromne 
marnotrawstwo... _ postępu 
technicznego. 


Gracz 


Choć może się to wydać zaskaku- 
jące, w grach 3D, które jeszcze do nie- 
dawna uważane były za test na refleks 
i zręczność palców, coraz bardziej zna- 
czącą rolę zaczyna odgrywać fabuła. 
O przykłady nietrudno: „Omikron”, „Halł- 
Life”, „Deus Ex"; w tych i wielu innych 
grach nie tylko musisz strzelać, równie 
często wymaga się od Ciebie rozwią- 
zywania konkretnych zadań. Twoja obec- 
ność w takim, a nie innym miejscu jest 
dokładnie umotywowana, zaś celem 
Twoich zmagań nie jest już tylko zabicie 
jak największej liczby wrogów. O tym, 


jak ważnym elementem gry stała się fa- 
buła świadczyć może też fakt, iż coraz 
częściej pracują nad nią znani pisarze 
lub ludzie związani z filmem (Anne Me- 
Caffrey, Clive Barker, Tom Clancy). Ich 


zadaniem jest stworzenie historii 
interesującej na tyle, by gracz chciał poz- 


BEZ FABUŁY 


ANI 


nać jej dalszy ciąg. Obecne realia ryn- 
ku są takie, iż olśniewająca grafika i su- 
perwydajny engine nie wystarczają już, 
by z programu uczynić wielki hit. Nie- 
wąftpliwie świadczy to o rosnącej kon- 
kurencji pomiędzy firmami produkują: 
cymi gry akcji, ale również i o tym, iż 
sami twórcy tychże gier dawno już wy- 
rośli z czasów „Wolfensteina 3D”, 
„Dooma” i „Quake'a”, w których fabułę 
można było znaleźć w pliku readme.txt. 

Firmą, którą należy uznać za pre- 
kursora wprowadzania fabuły w grach 
3D jest LucasArts. Już wcześniej zasły- 
nęła ona z produkcji wspaniałych gier 
przygodowych („Monkey Island”, „Full 
Throtle"), miała zatem sztab ludzi mo- 
gących podjąć się stworzenia intere- 
sującej fabuły. W przypadku swej pier- 
wszej gry 3D, „Dark Forces”, LucasArts 
nie musiał zresztą wiele się napracować, 


| Polecane przez koneserów | 


RUSZ 


gdyż gotowe pomysły: wizję świata 
oraz koncepcje bohaterów zaczerpnię- 
to z „Gwiezdnych Wojen”. Rozwinię- 
ciem pomysłu był „Jedi Knight”, w któ- 
rym pojawiły się dodatkowo elementy 
role-playing. Zdecydowanie mniej po- 
pularną i, moim zdaniem, zdecydowa- 
nie niedocenioną grą, okazał się „Out- 
laws”. Osadzony w realiach Dzikiego 
Zachodu program ten stawiał Cię w roli 
szeryfa poszukującego swojej por- 
wanej córki. Jak na swoje czasy pro- 
gram ten był bardzo realistyczny — wy- 
starczał jeden celny strzał, by poło- 
żyć Cię trupem. Na uwagę zasługiwały 
także bardzo dobre — utrzymane w ko- 
miksowym stylu — sekwencje filmowe. 

O ile LucasArts świetnie sobie pora- 
dził z dodaniem elementów fabular- 
nych do „Jedi Knight”, o tyle prekurso- 
rem w tej dziedzinie była nieistniejąca 
już firma Looking Glas Studios. Jej to 
zawdzięczamy dwie świetne gry: „Sys- 


tem Shock” oraz „Thief. Oryginalny „Sys- 


tem Shock” pojawił się w 1994 roku 
i uznany został za jedną z najlepszych 
gier swoich czasów. Jego akcja rozgry- 
wała się na kosmicznej stacji, w której 
w wyniku tajnych eksperymentów 
ludzie pozamieniali się w zombie. Do 
tego dochodził wszechpotężny komput- 
er, który zyskał świadomość, oraz Ty 
mogący rozwijać różne umiejętności. 
Kontynuacją tego pomysłu był zeszło- 
roczny „System Shock 2” bazujący na 
podobnym pomyśle, acz wzbogacony o 
wątek kontaktu z obcą cywilizacją. 

Długo można by wymieniać gry 3D, 
z lepszą bądź gorszą fabułą. O tym, iż 
stworzenie dobrej opowieści wcale nie 
jest łatwe — i to pomimo tego, iż napi- 
sano już nawet programy pomagające 
w tym zadaniu (zapamiętujące co dana 
postać mówi, jakie ma przedmioty i ce- 
le do osiągnięcia, jakie są cele innych 
osób i jak to wszystko ma się do głów- 
nego wątku gry) — przekonali się mi- 
łośnicy filmu „Star Trek". Nie mogą oni 
narzekać na brak gier, ale wciąż też nie 
mogą też doczekać się takiej, która by- 
łaby czymś więcej niż tylko dobrą, trój- 
wymiarową strzelaniną. | jak niektórzy 
mówią, będzie tak do czasu, gdy za 
Star Trek nie weźmie się Valve lub Lu- 
casArts. To ostatnie jest już zresztą po 
części prawdą, jako że nad grą w start- 
rekowych klimatach pracuje firma Tot- 
taly Games, ta sama, która stworzyła gry 
z cyklu „X-Wing”. 

Myślę, że w przyszłości będziemy 
widzieć coraz więcej gier 3D, w któ- 
rych pierwszoplanową rolę odgrywać 
będzie nie grafika, ale właśnie fabuła 
- rozbudowana o wątki poboczne, a za- 
razem umożliwiająca ukończenie gry 
na kilka różnych spososbów. Do tego 
dojdą też elmenty zaczerpnięte z in- 
nych gatunków: role-playing, strategii, 
gier przygodowych. Już teraz jesteśmy 
zresztą tego świadkami czego najlep" 
szym przykładem są gry takie jak 
„Deus Ex" i „Rainbow Six”. Jednym sło- 
wem gry 3D będą się coraz bardziej 
różnicować, choć nie sądzę, by do koń- 
ca miały zatracić swój zręcznościowy 
charakter. Ten element pozostanie cho- 
ciażby dlatego, iż świetnie nadaje się 
do wywoływania napięcia. 


Bazył 


- American McGee's Alice 


Wydawca: Electronic Arts 
Premiera: grudzień 
American McGee's Alice to komputerowa wersja „Alicji w 
Krainie Czarów”. Pod tym szalenie dziwnym tytułem (ponoć 
American to imię jednego z twórców programów) kryje się gra: 
TPP, która da Ci możliwość wcielenia się w postać Alicji podró- 
żującej przez krainę po drugiej stronie lustra. Spotkasz królową pik, białego królika, Tweedledee i Tweed- 
leduma, będziesz też się zwiększał i zmniejszał, oraz odbierał dziwne doznania wizualne. 0 to, by wszystko 
wyglądało odpowiednio niesamowicie zadba zaś wzbogacony engine Quake'a 3. 


(ADA a = Anne MeCaffrey's Freedom: 
SLC 


Wydawca: Red Storm Entertainment 

Premiera: styczeń 

Obcy opanowali Ziemię i tylko nieliczne grupy ludzi stawiają im 
jeszcze opór. Ty jesteś członkiem jednej z takich grup i z po- 
mocą czwórki swoich przyjaciół walczysz z najeźdźcami. Każ- 
dy z członków Twojej grupy specjalizuje się w konkretnej dziedzinie: Angel zna się na broni polnej i ładunkach 
wybuchowych, Leo jest hakerem, zaś Jimmy to typowy brutal od mokrej roboty. Wszystko to w nowej grze 
firmy Red Storm zatytułowanej, uwaga, Anne MeCaffrey's Freedom: First Resistance. 


Clive Buker's Undying 


Wydawca: Electronic Arts 

Premiera: grudzień 

(live Baker zasłynął jako reżyser horrorów, nic dziwnego, iż 
jego nazwisko pojawiło się w tytule nowej gry firmy Dream- 
works Interactive, która ma, cóż, straszyć. Jej okcja roz- 
grywa się w 1920 roku w Irlandii, do której przyjeżdża nieja- 
ki Magnus (to Ty). Odwiedza posiadłość jego przyjaciela Jeremiaha, którą nawiedziły duchy jego czterech 
zmarłych synów chcących zabrać ze sobą piątego — jedynego, który, hmm, żyje. 


Dreamland Chronicles: 
Freedom Ridge 


Wydawca: Bethesda 

Premiera: luty 2001 

Dreamland Chronicles: Freedom Ridge to w zasadzie gra 
strategiczna tyle, że podobnie jak Battle Isle, wyposażona 
w doskonałą trójwymiarową grafikę. Mówiąc krótko jest to 
ideowy następca pamiętnego X-COMu. Wysyłasz myśliwce, by niszczyły statki Obcych, po czym penetrujesz 
teren w poszukiwaniu ich śladów. Wszystko odbywa się w turach, jednak możesz wcielić się w posłać dowolnego 
2e swoich żołnierzy, by sprawdzić co on widzi! Nie mogę się doczekać. 


a= 4 Project Eden 


Wydawca: Eidos Interactive 
Premiera: luty 2001 

Project Eden to dość smutna wizja świata przyszłości, w któ- 
rej olbrzymie metropolie tworzą prawdziwą dżunglę. Światło 
słoneczne prawie nie dochodzi do jej podnóży, tam też roz- 
wijają się różne dziwne istoty. Jako członek UPA = organiza- 
cji utrzymującej porządek w mieście musisz zbadać co stało 
się w fabryce o wdzięcznej nazwie Real Meat. To jednak dopiero początek Twojej przygody, która tak nawia- 
sem mówiąc wymyślona została przez tych samych ludzi, którzy stworzyli oryginalnego Tomk Raidera. 


Oto kolejna Kantyna tworzona ą 
współpracy z serwisem Zatoka Strategów 
(http://www.zatoka.com.pl). Dziękujemy za liczne 
komentarze dotyczące owej kooperacji — wszystkie uwagi 
zostały przeanalizowane i wnioski wyciągnięte. Tymcza- 
sem szczególnie polecamy nasz wielki konkurs militarn 
czyli coś, co powinno zainteresować wszystkich miłośn 
ków gier wojennych i sprzętu wojskowego. Znajdziecie 


mamy zamiań lować Wam Cy 
Strategów. Strona ta istn już kilka lat i od czasu sweg 
zła dość znaczną metamorfozę. Na początku site ten był poświęcony 
grom strategicznym, ale z czasem ewoluował on w stronę militariów, aby na 
całkowicie się ić temu tematowi. W Gildii Strategów znaj 


y światowe 


jal 
tego najnowszego 
wszystkim opisom 


wielu newsów ze świ 


dres: | ttp://www.strategie.com.pl/ 


w nim pytania i łatwe, i bardziej skompli- 

kowane, ale uwaga: nie trzeba odpowiadać na 

wszystkie! Za każdą odpowiedź przyznawana 

będzie określona ilość punktów, zaś wśród osób, które 

zdobędą największą ich ilość, rozlosujemy specjalne na- 
grody Kantyny. Zapraszamy do wspólnej zabawy. 


ManjAk 


Poz welt nz 


Kłopoty Digital Anvil 


Firmy Microsoft i Digital Anvil zdecydowały, że Digital 
Anvil ma zacząć szukać kolejnego wydawcy dla Conquest: 
Frontier Wars. Microsoft nie miał zamiaru wydać tej gry ze 
względu na jej niedopracowanie i przewidywany brak 
możliwości odniesienia sukcesu na rynku. 


Wirtualni piloci, wirtualni kierowcy, wirtualni goliiarze, 
wirtualni... no właśnie, chyba wszyscy gracze mają swoje 
zabawki. A strateg niestety, tylko poczciwą myszkę i klawia- 
turę. Z taką sytuacją nie godzi się Microsoft. W trosce 0 fa- 
nów „rozgrywek turowych* przedstawił nową koncepcję pół 
| myszki, pół joysticka właśnie dla nich. Zabawka taka kosztu- 
je 60 dolarów. 


| Comm. 


| Gamespot zamieścił film i zdjęcia z gry Desperados, 
będącej połączeniem Commandosów z Dzikim Zachodem. Na 
razie nie wiadomo dużo o tej grze i misjach jakie przyjdzie Ci 
wykonać, ale można się domyśleć, że będziesz musiał obro- 


bić bank, ukraść kilka krów i tak dalej. Twórcą gry jest 
niemiecka firma Spellbound znana z Airline Tycoon. 
Desperados ukaże się na wiosnę 2001 roku. 


Bullfrog podał wiadomość, że rozpoczęły się prace nad 
sequelem Theme Park World. Gra ma się nazywać Sim 
Coaster, a esencją zabawy będzie wykonywanie zleconych 
zadań zamiast budowy wszystkiego co popadnie. Wkrótce 
Bullfrog ma podać więcej informacji. 


pire Earth rozwija sk 


Na oficjalnej stronie Sierry podano najnowsze informacje 
na temat gry strategicznej czasu rzeczywistego Empire Earth. 
Po pierwsze czas rozgrywki będzie się rozciągał od odkrycia 
ognia do wynalezienia lasera i jeszcze później. Będzie można 
dowolnie określić swoją cywilizację korzystając z ponad 100 
atrybutów, albo wybrać już przygotowaną. Istnieć będzie 
ponad 200 jednostek bojowych, a walki będą odbywać się 
w powietrzu, na lądzie i na morzu. Nie zabraknie walk kawa- 
lerii, dział, pancerników, śmigłowców, a nawet bomb termo- 
nuklearnych! Szykuje się wielki hit. 


WIELKI KONKURS MILITARNY 


Skoro buławę każdy nosi w tornistrze, to przyszedł 
czas na egzamin. Kantyna ogłasza wielki konkurs dla 
strategów i osób pasjonujących się wojskowością. 
Poniżej znajduje się zestaw pytań o różnym stopniu trud- 
ności, dotyczących zagadnień związanych z militariami 
od czasów starożytnych do współczesności. Za kaźdą 
odpowiedź otrzymać można od jednego do trzech punk- 
tów, a zwycięży osoba, która zgromadzi ich najwięcej. 


miłośnik tematu może spróbować w nim swych sił. 
Oczywiście w przypadku, gdy więcej niź jedna osoba 
uzyska maksymalny wynik, zwycięzca zostanie wyłoniony 
przez losowanie. A jest o co walczyć: główną nagrodę 
w wielkim konkursie militarnym stanowi zestaw składa- 
jący się z gier Close Combat 4, Close Combat: Invasion 
Normandy oraz Panzer General 3. Ponadto wśród pięciu 
osób, które zdobędą kolejne miejsca, rozlosujemy pr 


jednej grze strategicznej. Odpowiedzi nadsyłać n 


Oznacza to, że nie trzeba znać odpowiedzi na wszystkie 7 
pocztą zwykłą, do dnia 10 stycznia 2001 roku. 


pytania, by wziąć udział w naszym konkursie — 


1 1 Na jakich frontach toczyły się walki w grze Panzer General 3? 
2 1 Podaj nazwisko autora gry Civilization, wydanej przez Microprose. 
3 3 Jakiego kalibru działo standardowo montowane było na czołgach PzKpfw VI? 
4 2 Myśliwiec F-14 wyposażony jest w rakiety powietrze-powietrze bardzo dalekiego zasięgu. 
Jak brzmi ich pełna nazwa? 
5 2 Rzymscy legioniści wyposażeni byli między innymi w miecz i oszczep. Jak brzmiały łacińskie nazwy owych 
narzędzi? 
6 3 Jakie uzbrojenie posiadały czołgi PzKpfw I Ausf A? 
7 1 Co oznacza termin „blitzkrieg*? 
| 8 1. Wktórym roku upadło Cesarstwo Rzymskie? 
| 3 3 Podaj grubość pancerza czołowego czołgu PzKpfw IVH. 
| 10 1 W której bitwie pierwszej wajny pe raz pierwszy użyto gazów bojowych? 
1 2 W jakich latach Marek Aureliusz toczył bitwy makromańskie? 
12 3 3 września 1939 roku przez niemieckie lotnictwo został zatopiony polski kontrtorpedowiec. Podaj jego nazwę. 
13 1 Jak nazywał się polski dwusilnikowy bombowiec z września 1939 roku? 
14 1 Jak nazywa się polska modyfikacja czołgu T-72? 
15 2 Podaj nazwę jedynego pozostającego w służbie polskiego niszczyciela rakietowego. 
16 1 Podaj popularną nazwę karabinu AK-47. 
17 1 Jak brzmiał kryptonim inwazji Ill Rzeszy na Związek Radziecki? 
18 1 W którym roku Jan Ill Sobieski rozbił Turków pod Wiedniem? 
19 3 Czym różni się husarz od huzara? 
20 2 Który generał dowodził armią Konfederatów w bitwie pod Gettysburgiem? 
21 1 Jakiego kalihru działo posiada Stuart w grze Close Combat 4? 
22 1 Jak w terminologii NATO określany jest helikopter szturmowy AH-64? 
23 3 W XVII wieku w polskich wojskach służyły jednostki sformowane z osiadłych na ziemiach Rzeczypospolitej 
| Tatarów. Jak nazywano tworzących je żołnierzy? 
| 24 3 Jak nazywał się najcięższy niemiecki czołg w grze Panzer General 2? 
| 25 2 Jak według średniowiecznego efjosu nazywał się dowódca tylnej straży osłaniającej odwrót armii Karola 
Wielkiego z Hiszpanii? 
26 1 Jak nazywała się hiszpańska flota, która miała zniszczyć flotę angielską w XVI wieku? 
27 2 Co dwukrotnie przeszkodziło Mongołom w podboju Japonii? | 
28 2 Jak nazywał się szyk bojowy, w którym greccy hoplici szli do bitwy? | 
29 3 ile rzymskich legienów zostało zniszczonych w bitwie z Partami, która miała przypieczętować rzymskie 
panowanie w Mezopotamii? 
30 1 Atak na którą z amerykańskich baz na Pacyfiku rozpoczął działania zbrojne Japonii przeciwka Stanom 
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Nie wiem, jak Wy, ale ja od zawsze mam problemy z przyznawaniem imion swoim bohaterom. 
Oczywiście, jest na to prosty sposób — trzeba tylko nadawać zawsze te same miana i po 
kłopocie — jednak mnie taka sztuczka nie odpowiada. Co to za przyjemność, kiedy przez krainę 
smoków wędruje się jakimś tam Drittem, hy kilka dni później przemierzać nim kosmos. Dla mnie 
imię jednoczy się z fabułą, a przy tym stanowi ważny element w budowaniu nastroju — dlatego 
przykładam doń ogromne znaczenie i staram się, aby zawsze hyło wyjątkowe i niepowtarzalne. 


etlnak nie ta chęć bycia oryginalnym jest moim naj- 

większym utrapieniem. Znacznie gorszym „efektem 

ubocznym” jest to, iż po jakimś czasie trudno mi się 

połapać, kto jest kim. Wszystko dlatego, że mam 

w zwyczaju grać z przerwami, a do tego w kilka gier 

mm nataz i prędzej czy później imiona wszystkich bo- 

haterów mieszają mi się i powodują zamęt w grze. Zdawałoby się, 

iż nie ma wyjścia z tej sytuacji, ale znalazłem takowe, a że mój 

sposób wydaje mi się nie tylko skuteczny, ale przy tym zabawny, 
chciałtym się nim z Wami podzielić. 


Czasem, co też wartu tu powiedzieć, wykazuję rów- 
nież inwencję w nazywaniu głównego bohatera. Tworząc na przy 
kład kobiecą drużynę, na przywódcę celowo wybrałem męż- 


| czyznę o imieniu Haremian. Zdarzyło mi się także, iż dla dow- 


cipu stworzyłem dwie czarodziejki-bliźniaczki (dałem im tę sa- 
mą twarz, ale ubrałem w przeciwstawne kolory), nazywając je 
Abra i Kadabra. Miałem też w drużynie wojowniczkę o wdzięcz- 
nym mianie Furia, która atakowała zawsze pierwsza, nawet jeśli 


| nie było takiej potrzeby (a zwłaszcza przy zbyt długiej roz- 


Otóż siadając pewnego wieczora przed monitorem i kampie- | 


tując dhżynę. wpadłem na pomysł, aby nie przyznawać bohate- 
ram kanktetnych imion, tylko nazwać ich profesjami, jakie im 
przydzieliłem. | tak w drużynie znalazł się Wojownik, Złodziej, 
Mag i Kapłan. Oczywiście, szybko się zorientowałem, że w me- 


tadzie tej jest tyle uroku, co w kałuży brudnej wody, więc zmody- | 


fikowatem nieco ów pomysł. Z Wojownika zrobił się Woj, ze 
Zładzieja = Bandzier, z Maga — Czaruś, a z Kapłana — Świętoszek. 
Przyznacie, że brzmi to już lepiej. 


Przez jakiś cząs korzystałem z tego wzorca, ale że dusza ze | 


mnie niespokojna; mój eksperyment nabrał wkrótce rozmachu. 
Ksywki coraz bardziej ewoluowały, a ostatecznie tworzyłem je tak, 
żeby w całym słowie była tylko jakaś pojedyńcza sylaba, suge- 
rująca płofesję, reszła zaś miała tworzyć klimat. Tak narodzili się 
nowi hohaterzy — Wojnara, Lewus, Kharmag, Amenta i wielu, wie- 
lu innych. A jednocześnie skończyły się moje kłopoty z imionami. 


ROZWIĄZANIE KONKURSU MILENIJNEGO 


Przyznam, że konkurs był niezwykle trudny, tym bardziej zaskoczył mnie fakt, 
iż do redakcji dotarło aż tyle Waszych listów, kartek pocztowych. Niestety, więk- 
szość zawierała błędne odpowiedzi (wielu z Was wspominało, iż nie pomogły na- 
wet poszukiwania w internecie, bo jeszcze nikt nigdzie nie zrobił takiego spisu jak 
nasz). A jak powinno się gry uszeregować? Oto przykładowy, ten najłatwiejszy do 
podania, podział (z małym naddatkiem): 

Gry z widokiem FPP: 

Abandoned Places 1-2, Anvil of Dawn, Black Crypt, Captive 1-2, Chaos Strike 
Back, Crystal Dragon, Demise, Deus, Deus Ex, Dungeon Hack, Dungeon Master 1-2 
Elder Scrolls 1-2, Evil's Doom, Eye of the Beholder 1-3, Fate, Hired Guns, Ishar 1-3, 
Knight Mare, Lands of Lore 1-3, Legends of Valour, Menzoberranzan, Might 
8. Magic 1-7, Ravenloft 1-2, Robinson's Requiem, Space Hulk 1-2, Stonekeep. 
System Shock 1-2, Ultima Underworld 1-2, Vampire: The Masquerade, Whale's 
Voyage 1-2, Wizardry 1-7. 


[Ea 
$GK_12/00 


mowie). Naturalnie, zmieniło mi to trochę fabułę i musiałem się 
natrudzić, aby wykonać swoje zadania, ale gra warta była świe- 
czki. Kiedy inni zachwycali się tylko fabułą, ja do tego opowiada- 
łem o mojej Furii, która kilka razy zagnała moją drużynę 
w prawdziwe kłopoty. Zresztą, jak bywa to w życiu, gdzieś 
w połowie gry Furia poległa w jednej z takich niepotrzebnych utar- 
czek, ale legenda o niej pozostała — przekazywana Wam właś- 
nie teraz. 

Tak więc mój sposób z początku ułatwiający mi tylko ży- 
cie przerodził się w coś więcej. I przyznacie, że z takim po- 
dejściem gra naprawdę nabiera uroku. Zresztą, nie hędę 
Was więcej przekonywał, proszę tylko, abyście przy najbliż- 
szej grze sa mi spróbowali tej zabawy. I z góry ostrzegam 
— to wciąga! 


Dyrektor Izby Tortur 
imć KAT 


Gry z widokiem izometrycznym: 

Baldur's Gate, Blood 8. Magic, Darkstone, Darksun 1-2, Diablo 1-2, Fallout 1-2, 
Hero Quest 1-2, Icarus, Icewind Dale, Legion, Mega Traveller 1-2, Nox, Planescape: 
Torment, Return to Krondor, Revenant, Septera Gore, Shadowlands, Ultima 1-7. 

Gry zawierające obydwa widoki: 

Albion, Ambermoon, Betrayal in Antara, Betrayal at Krondor, Buck Rogers 1-2, 
Qrystals of Arborea, Dragonlance 1-3, Forgotten Realms 1-4, Perihelion, Realms of 
Arkanla 1-3, Savage Frontier 1-3. 

Czas przejść do najmilszej części tej zabawy i podać nazwiska zwycięzców. 
Nagrodę, zestaw trzech gier komputerowych (Nox, Deus Ex, Icewind Dale), wylosowali: 


Wioletta Działek (Gorzów Wlkp.) 
Maciej Hodakowski (Nowy. Sącz) 
Karol Kociński (Oborniki Śl.) 
Marek Piekarski (Warszawa). 
Tomasz Piotrowski (Krosno). 


Krzysztof Pochmara (Wyszków) 
Piotr Radecki (Rychwał) 

Borys Szachowałow (Łódź). 
Adam Szymański (Warszawa) 
Bartosz Wolański (Bydgoszcz) 


Gratulujemy, nagrody wyślemy pocztą. 
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oyiny hit z dużym budżetem i gwiazdorską 


zować kilka swych ambitnych zamierzeń. 


frzeżeń. Dodatki też są na wysokim 


Uno | 


nych komentarzy i prześledzić drogę 


Sporo informacji dostarczy zwiedzenie 
| irackiej wioski, a miłośnicy PC powinni 


15] napisów w dodatkach. o 


niu miał być ambitnym obrazem o okru- ; 
cieństwie współczesnej wojny (konflikt o i 
|| Kuweji). Zamiast tego otrzymaliśmy komer- : 


obsadą, czyli standardową opowiasikę o 
tym, jak czterech żołnierzy próbuje dzięki : 
mapie zdobyć irackie złoło, a przy okazji : 
pakuje się w niezłe tarapaty. Choć trzeba : 
przyznać, że reżyserowi udało się zrecli- : 


Edycja DVD jest niemal wzorowa. : 
Obraz i dźwięk nie budzą żadnych zas- : 
poziomie. Warto posłuchać dwóch osob- ; 


reżysera od projektu po końcowy klaps. ; 


| pobawić się mapą z odnośnikami do scen. | 
Do tego kilka innych ciekawostek, co w ; 
sumie plasuje „Złoło pustyni” dość wysoko. | 
Jedynym mankamantem jest brak polskich | 
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Najnowszy film 
J. McTiernana (m. in. 
2 części „Szklanej pu: 
łapki” i „Predator”) 
miał być kasowym suk- 
cesem, który ożywi 
zapomniany 
w Hollywood gatunek 
fantasy. Tymczasem 
konflikt reżysera z pro- 
ducentem i autorem 
powieści M. Crichto- 
nem doprowadziły nie- 
mal do wstrzymania premiery. Ciągłe poprawki 
i zmiany zaważyły na jakości filmu. Niemniej 


opo ooh I OCHA Ainady, | science fiction. Edycja DVD sprawia całkiem dob- 
+. re wrażenie. Obraz i dźwięk przeniesiono bez więk- 
| szych usterek, a jakość dodatków stoi na przyzwoi- 
-_ lym poziomie. Warto obejrzeć film o powstawaniu 
1 efektów specjalnych i posłuchać komentarza reży- 
i „sera. Wadą, podobnie jak w „Godzinach szczyłu”, 
3 jest brak polskich napisów w dodatkach. 


i poeły z Bagdadu), którzy mają uratować nisz- 
czone przez plemię kanibali królestwo, z pewnoś- 
cią zasługuje na uwagę. Choćby z powodu znako- 
miłych scen batalistycznych. Co szczególnie zys- 
kuje na DVD. Dźwięk i obraz nie jest może ideal- 
ny, a i zestaw dodatków nie imponuje (jest ich zde- 
cydowanie zbyt mało), w sumie jednak po płytę 
powinni sięgnąć nie tylko fani fantasy. 


„Godziny szczytu” 
są drugim po „Kasa- 
mowie” wspólnym 
Y mem B. Rainera i Ch. 
Tuckera (czarnoskóry 


Sensacyjna komedia 
ma standardowy sce- 
nariusz. Para detekty- 
wów o odmiennych 


Mmaizecczie alone 


i wschodu z Hong Kongu), mimo ciągłych utarczek 
| z powodzeniem rozwiązują sprawę porwania córki 
| chińskiego konsula. Przy okazji demolują miasto, 
j dostarczając nam sporo zabawy. i 
Ą Ogólnie film ogląda się dobrze. Przy okazji | 
+ możemy posłuchać komentarza reżysera, zobaczyć : 

migawki z realizacji i resztę w sumie ciekawych do- : 
1 datków. Gdy dodamy do tego dobry obraz i dźwięk, 


otrzymamy całkiem przyzwoitą płytę. Mankamen- 


1. tem jest tyłko brak rodzimych napisów w dodatkach 
i. (co staje się normą na iłoczonych za granicą dyskach 
i Visionu). 


trochę : 


!| komik, który błysnął w Ę 


„Piątym elemencie”). : 


*| charakterach (luzak : 
z LA. i mistrz walk ; q 
; udało się w pełni zrealizować. Historia wyprawy 


zji odkrywają przyczyny pojawienia się życia na 
Ziemi, cierpi na zbył rozciągniętą akcję i nadmiar 
nowinek technicznych. Choć z drugiej strony te os- | 
tanie z pewnością spodobają się miłośnikom pod- 


le”) wydano również starannie. Dobry. 
pozwala docenić efekty specjalne (dodatkowo spec- 
jalny materiał o ich realizacji). A po obejrzeniu fil- 


=a2*GLOWAN "WILIAWHEEF | Film Stephena Hop- 
ż SE” | 


bi kinsa (m. in. „Eksplo- 
zja”) jest pełnometra- 
żową wersją popular- 
nego serialu TV. Duży 
budżet wyłożony przez 
Cie New Line poz- 
wolił na gwiazdy w ob- 
sadzie i bardzo dobre 
efekty specjalne. To 
główne zalety filmu, 
który jednak nie odniósł 
spodziewanego sukce- 
su kasowego. Historię 
kosmicznej wyprawy badawczej rodziny Robin- 
son ogląda się dobrze, choć bez rewelacji. Nie- 
mniej po dysk powinien sięgnąć każdy miłośnik 


jem Hurt. Matt LeBlanc, 
Grehem i inni 


Brian de Palma 
znany z różnorod- 
nych gatunkowo i za- 
razem znakomitych 
filmów, realizując „Mi- 

| sję na Marsa” chciał 
|. powtórzyć sukces kaso- | 
wego „Armageddonu”, 


zachowując realizm in- 


z nych kosmicznych ob- 
TF | razów (np. „Apollo 
„MARSA ss | 13%). Niestety, tych 


ambiinych założeń nie 


ratunkowej na Marsa, której członkowie przy oka- 


boju kosmosu. Z tego też powodu film stworzony 
jest dla DVD. 

Drugi z kolei krążek Syreny (po „Szóstym zmyś- 
dźwięki obraz 


mu warto porównać wybrane sceny w dodatkach. 


rwiestym kinowy. mataricł 
tosów, informacje 
WYCCŻW, POTY MMI 


wany przez wytwórnię Walia 
Disney'a jest pierwszym w jej 
historii pełnometrażowym fil- 
mem zrealizowanym w ca- 
łości dzięki animacji kompute- 
| rowej. Realizacja trwała 6 lat 
i kosztowała ponad 120 mln 
dolarów. Akcja „Dinozaura” 
rozgrywa się przed 65 mln lat, 
w okresie kredy. Bohaterem fil- 
mu jest Aladar. Młodego igua- 
nodona wychowało stado le- 
murów. Kiedy na Ziemię ude- 
| rza rój meteorytów, Aladar 
| i jego nowa rodzina wyrusza 
na poszukiwanie bezpieczne- 
go miejsca do życia. Po dro- 
dze napołkają grupę dinozau- 
rów, wraz z którą czeka ich 
sporo przygód. 

„Dinozaur” był dla pro- 
ducentów ze studia Disney'a 
prawdziwym wyzwaniem. 
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Bohaterką „Celi” jest pięk- 
na psycholog Catherine Deane, 
która musi pomóc FBl w urato- 


0ZAUR 


Specjalnie dla fil- 
mu stworzono no- 
we słudio grafiki 
komputerowej (nie- 
dawno The Secret 


Lab weszło w skład jednego 
z połentatów w tej branży 
— Dream Quesł Images). Przy 
realizacji pracowało ponad 
900 osób. Ponieważ brakowa- 
ło odpowiedniej ilości anima- 
torów, studio zafundowało 
technikom półtoraroczne szko- 
lenie. liczby są imponujące. 
Wykreowanie okresu kredy 
wraz z jego mieszkańcami 
(ponad 30 gatunków dinoza- 
urów) wymagało ponad 1300 
ujęć z efektami specjalnymi, 
stałego nadzoru 250 proceso- 
rów centralnych i 300 indywi- 
dualnych. Dało to ponad 30 


waniu jednej z ofiar psycho- 
pałycznego mordercy Carla 
Straghera. Przestępca przeby- 
wa w śpiączce i tylko dzięki 
eksperymentalnej metodzie 
wchodzenia w podświado- 
mość można odnaleźć miejs- 
ce ukrycia młodej kobiety. 
Dzięki komputerom Deane 
trafia do świata Carla, co nie 


tylko dla niej okaże się śmier- 


telnie niebezpieczne. 

Ten trzymający do końca 
w napięciu thriller z gwiazdą 
estrady i ekranu Jennifer Lopez 
wyreżyserował specjalista od 
reklamówek i klipów — Tarsem 
Singh. „Cela” zasługuje na 
uwagę także — a może nawet 
przede wszystkim — z powodu 
doskonałego opracowania 
strony wizualnej. Kostiumy 
i scenografia w połączeniu 
z efektami specjalnymi i zdję- 


tysięcy godzin przetwarzania 
danych tygodniowo. 
„Dinozaur” jest pierw- 
szym filmem w dziejach kina, 
w którym generowane kom- 
puterowo postaci umieszczo- 
no w oryginalnych plenerach. 
Dwie specjalne ekipy przez 
18 miesięcy odwiedziły naj- 
ciekawsze zakątki kuli ziem- 
skiej. Dzięki kom- 
puterom możemy 
w jednej scenie 
oglądać np. nie- 
bo Australii, góry 
z Ameryki Pd. i rze- 
kę płynącą na Flo- 
rydzie. Mimo, że 
twórcy mogli poz- 
wolić sobie na pew- 
ną dowolność (tworzyli wszak 
bajkę), wśród konsultantów 
pojawiło się sporo paleontolo- 


ciami robią niesamowite wra- 
żenie (już dziś efekty wizual- 
ne w „Celi” wymieniane są 
w gronie pretendentów do 
Oscara|. Ale warto zaznaczyć, 
że jest to film tylko dla miłoś- 
ników mocnych wrażeń. Pols- 
ka premiera — 24 listopada. 


___MNO 


gów. Lata zaangażowania iod- 
powiednia promocja opłaciła 
się z nawiązką. Po premierze 
„Dinozaur” natychmiast stał 
się jednym z najbardziej ka- 
sowych obrazów tego roku. 

Na nasze ekrany film trafi 
24 listopada w wersji z dub- 
bingiem (standard w pełno- 
metrażowych animacjach Dis- 
ney'a). 


Reżyseria: Ralph Zondag i Eric 
Leighton 

Obsada (dubbing): Paweł 
Iwanicki, Grażyna Wolszczak, 
Jacek Kawalec, Tadeusz Huk, 
Jerzy Trela i inni 

Dystrybucja: Syrena Entertain- 
ment Group 


KINO| 


Reżyseria: Tarsem Singh 

Obsada: Jennifer Lopez, Vince 
Vaughn, Vincent D'Onofrio, 
Marianne Jean-Bapiiste i inni 


Dystrybucja: Best Film > 
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KONKURSOWY 
TO PUSTYNI 


LODLULCH 


Pytanie konkursowo: 
W którym roku doszło 


Odpowiedzi wyłąanie 
na kartkach pocztowych 
z naklejonym kuponem 
konkursowym należy 
madsyłać na adros 
redakcji do 31 grudnia 
2000 r. 


Wśród autorów pra- 
widłowych odpowiedzi 
rezłosujemy płyty DVD 
ufundowane przez 
Warner Columbia 
TriStar Home Video 

1 Vision Film Dystribufion. 


w $GK 5/00. W związku z premierą vidEBYWrA 
z firmą Syrena Entertainment Group zafłdSz 
do wzięcia udziału w naszym gwiazdkowym 
konkursie. 


Należy wymienić wszystkie planety) 
Słonecznego i wysłać odpowiedź na K 
towej z naklejonym kuponem k s 


adres redakcji do dnia 31 grudnia 20UUJA 


i pły) 


. Przez stulecia szukalismy źrodet życia na Ziemi. 
Szukaliśmy nie na tej planecie. 


KJ 
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oraz rzadziej trafiają do księgarni powieści SĘ, których jedynym celem jest za- 
bawienie czytelnika ciekawą intrygą rozgrywającą się w świecie przyszłości, 
gdzie ludzie i kosmici żyją obok siebie. Literatura tego pokroju została zepchnię- 
ta przez maskujące się pod plakietką SF książki zahaczające o tematy natury 
egzystencjalnej, ewentualnie tytuły o tak pokręconej koncepcji, że nawet ich 
autorzy ich nie rozumieją. Można odnieść wrażenie, że pisarze wręcz boją się chwycić za 
„prostą” opowiastkę o kosmitach. Walter Jon Williams to autor, który niejednokrotnie już udowod- 
nił, że jego takie wątpliwoście nie dotyczą i że najlepszy jest właśnie w tworzeniu znakomitych 
opowiastek o relacjach zaawansowanego społeczeństwa ludzkiego z obcymi, stawiając podob- 
ne scenerie jako tło dla znakomitej zazwyczaj intrygi. Niedawno potwierdził to ponownie 
w „klejnotach koronnych” wydanych w serii wydanictwa MAG. 

Czytelnik, czytając powieść, przeżywa konfrontację z uniwersum pełnym para- 
doksalnych czasem zachowań wielorasowego społeczeństwa, wynikających z przenikania się: 


| Klejnoty koronne, Walter Jon Wiliams, iłum. Grażyna Grygiel, wyd. MAG, Warszawa 


Biblioteka gracza| 


przeróżnych kultur pod pozornym przywódctwem najeź- 
dźców Khossali. W owym dziwnym systemie dozwolone sq na- 
wet przestępstwa, o ile sprawca popełnia je ze stylem, któ- 
ry powszechnie zostanie uznany za godny podziwu. Główny. 
protagonista utworu to właśnie złodziej, osobnik z jednej stro- 
ny znajomo ludzki, z drugiej zaś całkowicie obcy dla umysłu 
czytelnika w sposobie bycia. Przypadkowo wpląta się on w his- 
torię, która może zatrząść posadami znanej mu rzeczywisto- 
ści, co w rezultacie prowadzi do wielu dramatycznych sytuacji 
przedstawionych z lekko humorystycznym zabarwieniem. 
Bardzo przyjemna lektura, wracająca do „starych, dobrych” 
korzeni SF przy której każdy bez watpienia miło spędzi czas. 

Michał Nowakowski 


2000 r. | 


WATA 


KONIE 


iasto skazane” Arkadia i Borysa Strugackich fo powieść przełomowa w twórczości brad. 

Pisona w lotach 1970-1972, potem odłożona na półkę, ostteczny kszta zyskała 

dopiero trzy lata później, w 1975 roku. Oddaje fo wgjpliwośći towarzyszące procesowi 

powstawania dzieła, które — mało brakowało — nigdy nie ujrzałoby światła dziennego. 

z powodu treść, które w ówczesnym Kraju Rad po prostu nie miały prawa być głoszone. 

W „Mieście skazanym” pisarze rozliczają się z doświadczeniami swego pokolenia. 
Ich własne przeżycia i epizody biograficzne zostają wkomponowane w fabułę powieści, czyniąc 
zniej swoisty szyfrogram. Razem z Andrzejem Woroninem, bohaterem książki, uczestniczymy. 
w eksperymencie socjologicznym, którego cel jest nieznany, a przebieg co rusz zaskakuje nag- 
łymi woltami. | choć akcja osadzona jest w dekoracjach fantastycznych, a eksperyment prawdo- 
podobnie zorganizował obcy nam Rozum — „Miasta...* można czytać także jako swoisty me- 
taforyczny zapis doświadczeń i lęków ludzi uwikłanych w system totalitarny. 


Miasto skazane, A. iB. Strugaccy, tłum. Ewa Skórska, wyd. Amber, Warszawa 2000 r. 


hirley Jackson urodziła się w Kalifornii w 1919 roku, zmarła w 1965. Była 

żoną znanego krytyka literackiego Stanleya Edgara Hymana, członka redak- 

cji „New Yorkera”. W tym piśmie właśnie zamieściła swe słynne opowiadanie 

„loteria”, które zwróciło uwagę recenzentów oraz szerokich rzesz czytel- 

ników. Jest autorką wielu opowiadań i kilku powieści, Choć jej twórczość wielu 

porównuje z dokonaniami Lovecrafta, a także Hitchcocka, pisarka prowadziła ustabilizowane 

życie gospodyni domowej i matki czwórki dzieci — grozę (odwrotnie niż wymienieni artyści) 
traktując wyłącznie jako tworzywo literackie. 

W „Nawiedzonym”, książce wydanej właśnie przez poznańskie wydawnictwa 

Zysk i S-ka, spotykamy się z charakterystyczną dla Jackson opowieścią z pogranicza fan- 

tastyki i thrillera. Antropolog John Montague wynajmuje na trzy miesiące dom — wybu- 

dowanęą przed osiemdziesięciu laty wiejską rezydencję, którą okoliczni mieszkańcy omijają z da- 


Nawiedzony, Shirley Jackson, tłum. Maria Streszewska-Hallab, wyd. Zysk i $-ka, Poznań 2000 r 


woją powieść o zagadce czasu napisał też Philip K. Dick, czyniąc to oczywiście 
w sposób oryginalny, właściwy swemu pisarstwu. W wydanym w USA w 1956 
roku „Świecie Jonesa” Dick przedstawia dramatyczną wersję „wizytowania” 
przyszłości, którą można oglądać, a nawet przeżywać, lecz w żaden sposób. 
nie da się jej zmienić. W dekoracjach antyutopii, w świecie po wojnie nukle- 
arnej zdominowanym przez wyjaławiającą ideologię relatywizmu, mutant — 
jasnowidz Floyd Jones zostaje przywódcą ruchu oporu występującego przeciwko policyjnym 
strukturom państwa. Ziemi zagraża niebezpieczeństwo, z którym Jones również będzie 
musiał się zmierzyć — trwa inwazja z Kosmosu w wykonaniu agresywnej obcej rasy, która: 
pragnie wykorzystać naszą planetę jako miejsce rozrodu. Rzecz jest poważna, bo komórki 
rozrodcze tych istot ważą po kilka ton, można się zatem domyślać, co czeka Ziemię, gdy. 


Woronin w poszczególnych częściach powieś- 
ci jest kolejno: śmieciarzem, śledczym, redaktorem. Musi po- 
dejmować decyzje i reagować na zdarzenia, jakie generują 
pozostający w cieniu Twórcy Eksperymentu. Mentalność 
młodego stalinowca, zwolennika dyscypliny i poświęcenia 
dobra jednostki dla ogółu, w miarę upływu akcji ustępuje 
dojrzałej autorefleksji i pragnieniu rozwoju duchowego. Wo- 
ronin zmaga się z najróżniejszymi przeciwnościami, w jym — 
to najirudniejsze —z samym sobą, by w końcu znaleźć się w sy- 
łuacji bez wyjścia. Jednak istnieje możliwość, że eks- 
peryment sięga także poza śmierć bohatera... 

„Wojciech M. Chudziński 


leka. Nie jest to zwykły dom: jego historia została nazna- 
czona wieloma tragediami. Montague długo szukał miejsca, 
gdzie „naprawdę straszy”, więc teraz, gdy już je znalazł, 
postanawia wroz z asystentami zbadać rzecz całą od pod- 
szewki. Towarzyszy mu troje młodych ludzi: przyszły spud- 
kobierca ponurej rezydencji i dwie kobiety, wykazujące. 
zdolności sensytywne. Sielanka, jaką rozpoczyna się pobył: 
w otoczonym złą sławą domostwie, powoli zamienia się 
w koszmar. Odnosi się wrażenie, że dom przeprowadza swój. 
Własny eksperyment na badaczach, z czego oni nie zdają: 
sobie sprawy. 


Wojciech M. Chudziński 


pojawią się noworodki! Niezwykły dar prekognicji — 
przeżywania wydarzeń, które nastąpią dokładnie za rok — 
daje Jonesowi mocny atut w walce politycznej, czy jednak 
przyda mu się w odparciu kosmicznych agresorów? 
Dodajmy, że mutant przeżywa katusze wiedząc, że zostanie 
na nim wykonany zamach — i nie mogąc temu zaradzić. 
Krótko mówiąc „Świat Jonesa” to po prostu Philip K. Dick 
w swojej najlepszej formie. 


! hilin K. Piel 
ŚWIATJUNEJA 


Wojciech M. Chudziński 
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Warhammer 


ie ma chyba drugiej tak znanej figurkowej gry bitewnej jak 

„Warhammer” angielskiej firmy Games Workshop. Tytuł ten 

ustalił w połowie lat osiemdziesiątych, kiedy to ukazała się jego 

pierwsza edycja, standardy, które do dziś stawiają sobie za wzór 

wszyscy autorzy figurkowych bitewniaków w klimatach fantasy. 
Ludzie z Games Workshop nie zaliczają się jednak do tych, co to po 
sukcesie spoczywają w samouwielbieniu na laurach i w ciągu wielu lat 
jakie upłynęły od momentu stworzenia „Warhammera” gracze otrzymali 
do swych rąk aż pięć wznowionych i wzbogaconych o nowe reguły edycji, 
z których ostatnia — szósta — dopiero niedawno trafiła do sklepów na 
całym świecie. 

Kiedy zobaczyłem nową edycję „Warhammera* miałem raczej mie- 
szane uczucia. Po pierwsze, pamiętałem, że w przypadku poprzedniej 
wersji główne zmiany polegały na wprowadzeniu do świata gry dwóch 
nowych ras, czyli Lizardmen i Bretonnian Knights, zaś w „szóstce” do 
pudełka z grą wrzucono jedynie znany już z „czwórki” zestaw Orki kontra 
Imperium, tym razem wzbogacony o działo imperialne i orkowy powóz. 
Nieco zniechęcony tym faktem zajrzałem do księgi z zasadami, przeko- 
nany, że po raz kolejny będę czytał tego samego „Warhammera*. 
W momencie gdy dotarłem do sekcji, w której przedstawiono wykaz faz 
każdej tury gry oraz ich kolejność, szczęka opadła mi do samej ziemi. 
Okazało się, że autorzy gry wreszcie dostrzegli fakt, że rzucanie zaklęć na 
koniec rundy nie było zbyt mądrym rozwiązaniem i przesunęli fazę magii 
pomiędzy ruch a strzelanie, ponadto zupełnie przepisali zasady rządzące 
czarami na polu walki. W świetle obecnych zasad wszystkie karty z zak- 
lęciami, karty mocy, jak również kartoniki z przedmiotami 
specjalnymi są niepotrzebne. z Pula z jakiej magowie wy- 
dają punkty by rzucić czar ” _ ustalana jest obecnie przez rzut 
kością modyfikowany / przez rozmaite czynniki (tak samo 
generuje się .pulę do rozpraszania zaklęć), zaś same zaklę- 
cią pogrupowano na kilka sfer, z których tylko niektóre 
mogą być używane przez dane armie (dodatkowe 

S listy czarów będą publikowane 

w dodatkach dla każdego 
stronnictwa). Z innych klu- 
czowych zmian warto na- 
pomknąć o nowym sposobie 
organizacji i rozpisywania ar- 
mii, przypominającym nieco 
rozwiązanie z siostrzanego 
„Warhammera 40.000", 

p jak również o takich za- 
JB: — sadach jak ta dająca więk- 
Je szą przewagą dużym ma- 
a som wojska, zmieniająca 
sposób zacho- 
p wania się lata- 
jących kreatur 
oraz tabelach 
pozwalających 
dokładnie określać 
korzyści jakie 


gracz czerpie z podbitych terenów, co nadaje „Warhammerowi” niesa- 
mowitej głębi. 

Nie ukrywam, że jeszcze przed wydaniem szóstej edycji uważałem, 
że „Warhammer” to wyśmienity bitewniak, który łączy prostotę z możli- 
wością stosowania skomplikowanych taktyk na polu boju. Obecnie jed- 
nak, muszę pochylić czoło do samej ziemi przed znakomitymi autorami 
nowej wersji, która jest nieomalże perfekcyjna. Dzięki niej grupa graczy. 
z wyobraźnią ma wreszcie możliwość rozegrać epicką 
kampanię ze znakomitym tłem fa- 
bularnym i wątkiem 
ekonomicznym, posiłkując się 
zaledwie paroma tabelami i mapą 
z podręcznika. Godne polecenia na- 
wet jeśli posiadasz już poprzednią 
wersję „Warahmmera”. 


Michał Nowakowski 
Ocena: 9,5/10 


o raz pierwszy o „Legen- 
dzie pięciu kręgów — RPG" 
wspominałem jakieś dwa lata 
temu, gdy podręcznik ten 
ukazał się na rynku zachod- 
nim. System wzbudził wów- 
czas moje zainteresowanie i niepokój, 
była to bowiem pierwsza gra fabularna 
opracowana na kanwie karcianki (mo- 
wa tu oczywiście o „Legend of the Five 
Rings”) i nie byłem pewien, czy wydawca 
tegoż tytułu, wszechobecna firma Wi- 
zards of the Coast, nie wypuści przypad- 
kiem pozbawionego jakiejkolwiek ciekaw- 
szej czy głębszej treści systemiku po to 
tylko by zarobić szybkie pieniądze dzię- 
ki sile gry karcianej. Jak się okazało, 
myliłem się, albowiem seria RPG-owej 
Legendy pięciu kręgów” doczekała się 
na zachodzie całych rzesz fanów, a i do- 
datki do systemu ukazują się dość regu- 
larnie. Wiadomość o mającej się ukazać 
polskiej wersji językowej rzeczonego 
tytułu zelektryzowała mnie do tego 
stopnia, że gdy wreszcie dostałem w swo- 
je ręce egzemplarz przetłumaczonego 
podręcznika siedziałem nad nim do mo- 
mentu kiedy przeczytałem każdą linijkę 
zawartego w nim tekstu. Po tej lekturze 
mogę jedynie powiedzieć, że wszelkie mo- 
je poprzednie obawy zniknęły jak za 
dotknięciem czarodziejskiej pałeczki, bo- 
wiem „Legenda pięciu kręgów” to system 
zasługujący na gromkie brawa. 

Akcja „Legendy pięciu kręgów” roz- 
grywa się w Rokuganie, krainie przy- 
pominającej bardzo feudalną Japonię, 
choć autorzy podręcznika zaznaczają, że 
źródłem inspiracji były również inne 
kraje z Dalekiego Wschodu. Na potrzeby 
tego orientalnego uniwersum stworzo- 
no całą mitologię, która legła u podwa- 
lin zhierarchizowanego państwa samura- 
jów, rządzonego przez rodzinę cesarską 
i potomków założycieli siedmiu 
klanów, którzy wywodzą się w 
prostej linii od boskich dzieci 
zrodzonych ze związku Księ- 
życa i Słońca. Autorzy pomyś- 
leli również o filozofii ludzi 4 
zamieszkujących Rokugan, 
która opiera się na wierze 
w reinkarnację oraz ba- 
lans pomiędzy 


- mistyczny- 
mi pięcioma kręgami 
żywiołów, czyli ziemi, ogniu, 
wodzie, powietrzu oraz pustce 
(stąd właśnie wzięła się nazwa 
systemu). W ogóle „Legenda pi 
ciu kręgów” zaskakuje stopniem (4 
dokładności z jaką autorzy starali 
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się odmalować życie wewnętrzne 
Rokugańczyków i rządzące ich 
społeczeństwem powszechnie przyjęte 
konwencje. Tu wystarczy wspomnieć 
0 zasadach bushido, zwyczaju dawania 
prezentów, czy chociażby wyjątkowo 
specyficznej koncepcji „szczerości”, 
kt paradoksalnie, propaguje kłamst- 
wo, ale tylko takie, dzięki któremu 
rozmówca usłyszy to co sprawi mu 
przyjemność. Wszystkie te drobne, 
aczkolwiek trudne zrazu do pojęcia dla 
człowieka zachodu, niuanse zostały 
znakomice opisane i zobrazowane przez 
autorów „Legendy pięciu kręgów”, co. 
bez wątpienia ułatwia rozpoczęcie zaba- 
wy przeciętnemu zjadaczowi chleba, któ- 
ry o krainach orientu słyszał niewiele. 
Sam system został pomyślany zna- 
komicie (może za wyjątkiem trochę dzi- 
wnych zasad rządzących leczeniem ran) 
i nawet początkujący nie powinni mieć 
problemów z przyswojeniem sobie re- 
guł. Ten fakt, oraz rewelacyjny klimat pe- 
łen magii shugenja (czyli ichnich cza- 
rowników, kapłanów i filozofów zara- 
zem), pojedynków samurajów, ninja, ta- 
jemniczych stworów z Krain Cie- 
nia, duchów przodków i in- 
nych, podobnie smakowitych 
kąsków, czynią z „Legendy 
pięciu kręgów” jeden z najlep- 
szych i najoryginalniejszych sys- 
„. _ temów z jakimi zetknąłem się 
ą_ ostatnio. Gorąco pole- 
cam, zwłaszcza miłośni- 
kom Dalekiego Wschodu. 
i karcianki, na podstawie której 


* 
% system powstał. 


Michał Nowakowski 


Ocena: 9,5/10 


wspomnieć, 


niniejszego 


słońc": 


stone'a. 


Wydawnictwo Portal, 
wszystkim dzięki publikowanemu periody- 
kowi „Portal*, już wkrótce uraczy graczy 
RPG „nowej fali*, zatytułowanym „Franken- 
stein faktoria*. Na razie powiem o tym ty- 
tule jedynie tyle, że jego zasady będą wy- 
jątkowo przyjazne dla gracza, zaś sam rol- 
plej pozwoli wykreować postać stwora a la 
„frankenstein*, która niekoniecznie musi 
być kalką potwora powołanego do życia na 
kartach powieści Mary Shelley. Z innych 
ciekawostek dotyczących „Portalu* warto 


Z kraju 


znane przede 


że już od tego miesiąca 


rozpoczynamy współpracę z piszącymi do 
tego magazynu redaktorami, którzy specjal- 
nie dla Was udostępnili nam swój pierwszy 
system „nowej fali* zatytułowany „Gracze'. 
Szukajcie go na CD-ku dołączonym do 


numeru. w następnych 


miesiącach na naszym krążku znajdziecie 
kolejne dawki podobnych materiałów i przy- 
gód RPG pióra „portalowców*. 


Już na przełomie listopada i grudnia do 
sklepów powinna trafić polska wersja 
„Podręcznika gracza* do systemu „Dead- 
lands - Martwe ziemie” firmy Pinnacle, pre- 
zentująca alternatywną wizję Dzikego Za- 
chodu. Za wydanie tego rolpleja w naszym 
kraju odpowiedzialni są redakatorzy z Wy- 
dawnctwa MAG, co powinno gwarantować 
dobrą jakość polskiego przekładu. Pierwszy 
dodatek do tego systemu, „Przewodnik sze- 
ryfa*, ukaże się już w styczniu 2001 r. 
nych ciekawostek z MAG-a, warto zwróci 
uwagę na dwa rozszerzenia do „Gasnących 
„Dziwne miejsca* 
Mistrza Gry*, do którego dołączono dodat- 
kowo przygodę i opis Pandemonium. 


oraz „Ekran 


Również Wydawnictwo ISA planuje sporo 
ciekawostek na przełom 2000/01. Najpóź! 
na początku stycznia pojawi się 3 edycja 
„Wampira: Maskarady*, a krótko później 
„Księga szaleństwa” do „Maga: Wstąpienie*, 
traktująca m.in. o Nephandi i Maruderach. 
Z wieści książkowych warto wspomnieć 
o mającej się pojawić w tym samym okre- 
sie nowej serii fantasy ISA „Bazil Złamany 
Ogon*, w skład której wejdzie sześć tomów. 
Poza tym, jak dowiedziałem się węsząc 
w Wydawnictwie ISA, rozważa się tam wy- 
kupienie praw na paragrafówki „Fighting 
Fantasy" autorstwa sławnego lana Living- 


Ze świata 


Podobno Wizards of the Coast wykupił 
prawa do „Zewu Cthulhu*. Cieszyć się, czy 
płakać? Czas pokaże. 
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Litery z pól ponumerowanych w dolnym prawym rogu utworzą rozwiązanie, które należy wysłać 
na adres SGK wraz z naklejonym kuponem. Prawidłowe odpowiedzi wezmą udział w losowaniu gry 


komputerowej. 


ALE HEC 


No i stało się. Podając adres swojej skrzynki mailowej, 
na własne życzenie zrobiłem sobie kłopot. Niezłe z Was dow- 
cipasy. Zarzucając mnie takq ilością maili kompletnie zatkaliś- 
die mi: konto. A najgorsze, że. nawet się tym nie zdener- 
wowałem, bo przeglądając nadesłane przez Was. screeny, 
dosłownie popłakałem się ze śmiechu, jęk najlepsze:z nich 
sami zaraz zobaczycie. 

Oczywiście, dowcipnisie z iego numeru otrzymują stan- 
dardowo grę komputerową, którą prześlemy im pocztą. A są 
to: Piotr Bonk, Michał Dudek, Bartosz Jaworski, Przemek 
„Mr.Cat” Staniszewski i Przemysław Woźniak. 

Na koniec przypominam, że propozycje należy wysyłać 
wyłącznie na dyskietkach, z podanym tytułem gry, propozycją 
podpisu oraz adresem zwrotnym. No i mailem na adres red- 
nacz© sgk.com.pl (już jestem przygotowany na kaz 
inwazję, ko co najwyżej możecie mnie zabić tylko 


| 
Em 


(Soldier of Fortune) 


Poziomo 
1 - ród karłów z gry „Ring” 
7 - imię Clancy'ego autora książki „Tęcza sześć" 
9 -- jeden z klanów z gry „Shogun: Total War" 


10 -- Michael Schumacher lub Mika Hakkinen 

11 - do układania włosów 

14 = wykładowe lub gimnastyczne w szkole 

16 =. spoczywa na podkładce obok klawiatury, © 

17 = potwór z kanałów Lut Gholein w „Diablo 2" 

19 — dzięki wypełnieniu jej zlecenia otrzymujesz zniżkę u kupców 
w grze „Diablo 2" 

21 -- jeden z kosmicznych myjśliwów z gry „StarLancer" 

22'- zaprzeczenie 

23 — obok FBI 

24 — przybysz z kosmosu w tytule filmu Spielberga 

25 — przeciwnik Goliata 

27 - obok dźwięku i grywalności w ocenie gry 

29 - Jack, prowadzący show w grze „Devil Inside" 

32 - Heartilly — bohaterka Final Fantasy 8 

33 - imię Trantigne — jednej z postaci z gry „Gorky 17" 

34 - sq rozjeżdżani w „Carmageddonie” 

35 - Anna — agentka z gry „Deus Ex" 

36 — nazwisko odtwórcy ról Indiany Jonesa i Hana Solo 

Pionowo 


1 - Grace — asystentka Gabriela z gry „Gabriel Knight" 
2 - Rick — członek zespołu Ryzykantów z gry „Elite Force 


3 -- był zawodowcem w filmie Bessona 
4 - naród, narodowość 
5 -— „ulubione" zwierzę Indiany Jonesa 
6 — grecki bóg Wiatru 
7 - zapora na rzece 
8 - jedna z płanet z gry „Battlezone 2" 
12 - jądrowa lub słoneczna 
13 - służy do kąpieli 
14 — w armadzie lub flocie 
15 -  avtor „Solaris” i „Opowieści o pilocie Pirxie" 
18 - tytuł filmu Jamesa Camerona z Arnoldem Schwarzeneggerem 
w roli głównej 
20 - producent gry „Niechwarrior” 
23 — kowal w obozie totrzyc w grze „Diablo 2" 
26 - Anthony — aktor grający C-3PO 
27 — przybrany ojciec głównego bohatera „Baldur's Gute" 
28 — złodziejka z gry „Planescape Torment" 
30 — główna w obudowie 
31 -- imię Melntyre'a — bohatera gry „Urban Chaos" 


ececoccceeoec 
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(Baldur's Gate 2) 


ROZ(GRYWKA. 


— (zemu tak mi się przyglądasz, Dżoj-sti 
Baldzie? — spytał swojego ukochanego ucznia 
Grao-isy Łinkomande. 

— Jesteś jakiś zmieniony, mistrzu. Dziwnie 
błyszczą ci oczy. 

— Ntak. Mom powód. Ukończyłem grę. 

— (óż w tym dziwnego? Jesteś przecież 
mistrzem gier! 

— Jdradzę c pewną tajemnicę, gorąca 
głowo. 

Dźoj-sti przysunął się bliżej, by nie uronić 
słowa. 

— Tak naprawdę — tinkomande zmrużył 
oczy i intensywnie patrzył w źrenice młodzień- 
ca — mało kto kończy gry. Ludzie grają w to 
czy tamto, lecz rzadko chce im się skończyć, co 
zaczęli. Widzisz bowiem, drogi chłopcze — męż- 
czyzna zbliżył palec do ust szukając właściwych 


GRAO 
STORY 


— Mistrzu, jak byś zróżnicował gry sy- słów — pograć w grę a skończyć ją, to dwie 


mulacyjne i strategiczne? — spytał Dżoj- różne. rzeczy. Na początku każdej nowości 

sti Bald swojego nauczyciela. jesteśmy przez nią zabawiani. Lecz nie mija 

Grao-isy Łinkomande odsunął nos połowa, gdy nadchodzi moment, W którym 

od kwiatu akacji. zaczynamy bawić się sami, a gra nam tylko 

— Kiedy grasz w gry symulacyjne... pomaga. .. 

— jego wzrok spoczął na krzaku herba- 

cianych róż. Niespiesznie ruszył w ich 

kierunku. Młodzieniec podążył za nim. — (o według ciebie, mistrzu, jest najprzy- 

zh SRO UA = samolo- jemniejsze w graniu? — spytał Mish-kha Conq 
I PAZ, swojego nauczyciela. 

Stary człowiek nachylił się nad — Otwieranie nowego pudełka i rozpoczy- 

kwiatami. Chłopiec zatrzymał się nieco z nanie przygody w nieznanym świecie! — odrzekł 

łu i ri czekał na dalszy ciąg | bez zastanowienia Kompucjusz Diuknuk. 

wypowiedzi. ,  fodzin 3 

— Kiedy zoś grasz w gry sirategiczne BO (AE yar: 


— ponowił Łinkomande zachłysnąwszy — $qdziłem, że kończenie gry. 
się różanym aromatem — uczysz się — Gasami stary ałwiek zamyślił się. 
obsługi ludzi ... Zapadał zmierzch. 


Ha, ha! — śmiał się złowieszczo Mish-kha Conq. 

— (0 cię tak raduje? — spytał podejrzliwie jego nauczyciel, Kompucjusz Diuknuk. 

— Teraz nikt mi się nie oprze w grze „Unreal Tournament"! 

— Dlaczego? — zainteresował się mężczyzna. — Czyżbyś był tak dobry? 

— Nie ma na mnie mocnych — zapalał się młodzieniec — bo wszedłem w kod gry i nie- 
co go ... przekształciłem! Ha, ha! Mam teraz kąt widzenia sto trzydzieści stopni, usunąłem 
wszystkie rozbłyski i dymy przysłaniające panoramę, a także widok broni uniemożliwiający 
obserwację prawego dolnego rogu ekranu! Ha, ha! Poza tym mam „Skina” kobiety, bo jest 
mniejsza i dzięki temu trudniej mnie trafić! Ha! Sprytne, co? 

— Tak — Kompucjusz podrapał się w brodę — bardzo sprytne. Zastanawiam się tylko, czy 
to, co zrobiłeś, ma sens. 

— Jak to? — zdziwił się chłopiec. 

— Bo widzisz — mężczyzna oparł się o balustradę balkonu i kontynuował oglądając doj- 
rzewojące w słońcu czereśnie — wydaje mi się, że prawdziwy żołnierz na polu walki nie może 
zlikwidować dymu i błysków wybuchów. Nie opuści też karabinu, żeby nie przysłaniał mu 
widoku, bo włedy nie będzie mógł celować. Zdaje się również, że nawet najlepiej wyek- 
wipowany zuch nie ma oczu z boku głowy, no i oczywiście nie jest w stanie zmniejszyć swej 
połężnej sylwetki. A więc? 

— hwięc... co? — spytał zdezorientowany Mish-kha. 

— M więc, po co to zrobiłeś? 

—Bo inni tak robią! 

— (Czy gra wygląda przez to ładniej? 

Odpowiedziało mu milczenie. 

— Gdyby wszyscy zrezygnowali z tych ulepszeń, czy współzawodnictwo byłoby mniej 
ekstytujące? 


Marcin Przybyłek 


ul. Jagiellońska 74, budynek E, 03-301 Warszawa 
e-mail: wirtualny © wirtualny.com 


Tel.  (0- 22)519 63 69, www.wirtualny.com 


Obowiązkowa 
pozycja dla fanów. 
Forgotten Realms 
a w szczególności 
(dla miłośników 
Baldur's Gate, 
Książka zawiera 
288 stron. 


gledo yt Sy oraz taga 


zestawu podstawowego." 


MAJLEPSZE ZAKUPY W INTERNECIE! 
www.wirtualny.com 
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SPRZEDAM + KUPIĘ © WYMIENIĘ © RÓŻNE 


w poniedziałki, środy i piątki po : 


godzinie 15.30 


Sprzedam drukarkę igłową Mannesmam : 
Tally 230/24. Cena do uzgodnienia. : 
Michał Skotnicki, ul. Bekasu 19/47, : 
44-114 Gliwice, tel. (032) 232-55-22 : 


w godzinach: 14.00-20.00 


tel. (058) 306-14-17 


Sprzedam Pegazusa z joystickiem, zasi- : 
laczem, kablem RF i 15 cartridge'y. Pega- : 
zus jest prawie w idealnym stanie w cenie i 
50 złotych. Proszę dzwonić w godzinach : 
17.00-20.00. Mateusz Harchala, Star- Ę 
gard Szczec., tel. (091) 578-54-33 : 


Sprzedam techłoorki - cena 2 złote/sztuka ; 
oraz plakaty po 3 złote. Sprzedam również : 
książeczki do gier: Diablo Il i Planescape : 
Torment — cena 4,50 zł/sztuka. Sprzedam : 
też komiks: „Matrix według Śledzia” - : 
3,50 zł. Tomasz Rejman, Piotrkowice 55, : 
55-130 Skokowa, tel. (071) 312-56-02 : 

| Sprzedam grę Hopkins FBI po polsku oraz : 
Game Boya Plus 5 gier do niego. Marcin : 
Maciejewski, ul. Dworcowa 4/5, 72-320 : 
i helska 8, 37-700 Przemyśl, tel. (016) 
: 675-05-39 


Sprzedam pełne wersje gier: MAX 2, Mig : 
Alley, Incoming, Croc, Fallout 2, Reflux, Ksią- Ę 
żę i Tchórz. Możliwa zamiana na inne gry. : 
Tel. (033) 874-63-62 po godzinie 19.00 Ą 


| Sprzedam 30 płyt z demami plus płyta : 
| czyszcząca i encyklopedia „Jak to dzia- i 
| ła”. Cena — 30 złotych. Daniel Woda, : 
! ul. Św. Rocha 19/26, 95-200 Pabianice : 
Sprzedam oryginalną grę Baldur's Gate. : 
Cena do uzgodnienia lub zamienię na kar- : 
ty do gry Shadowrun (około 200 kart). : 
Robert Ochęduszko, ul. Spacerowa 121, : 
85-386 Bydgoszcz, tel. (052) 37-97-868 : 


96-100 Skierniewice 


Sprzedam płyty CyberMycha numer: 1, 2, 
3 z 2000 roku razem z czasopismem. : 
Koszt jednego numeru — 4 złote. i 
Sprzedam również dwie płyty Gambler : 
— sztuka 10 złotych; 4 oryginalne płyty do : 
PlayStation oraz grę elektroniczną. Plus 
! koszt wysyłki. Kacper Jarosz, ul. Pereca 2, : 
Sprzedam komiksy Giganty po 4 złote : 
- z 1998 roku numery: 2-6 oraz 8-12: 
oraz z roku 1999 - wszystkie numery. i 
Sprzedam również Click-a numer 11, 12, : 
14, 18 z 2000 roku w cenie 2 złote/sztu- : 
ka. Sprzedam też dwie płyty z pisma : 
Komputer Świat Gry numer 3-4 i 1-2. Ma* ; 
tłeusz Harchala, ul. Spokojna 13/4, : 
Stargard Szczet., tel. (091) 578-54-33 : 


00-849 Warszawa, 624-55-88 


wy Dwór Maz. Tel. (022) 775-35-06 


Myszków, tel. (034) 313-25-87 


Trzebiatów, tel. (091) 38-72-935 e-mail 
kresk©poczta.onet.pl 


Sprzedam czasopisma: CD Action 4/96 z CD 
- 5 zł; Top Secret 31-36 —2 złote/sztuka; Reset 
5/97-11/97 oraz 2/98 — 5/99 — cena: 
4 złote/sztuka. Magia gier — 7 złotych. 


! Przy wysyłce doliczam koszty przesyłki. 
Sprzedam karciankę „Pokemon” liczącą : 
84 karły. Cena do uzgodnienia. Proszę : 
dzwonić w godzinach: 14.00-17.00 od : 
I poniedziałku do piątku. Irek Talaga, : 
ul. Hłaski 6/7, 54-611 Wrocław, tel. : 
Ę (071) 784-49-41 


Romuald Burczyk, tel. (067) 214-13-32, 
e-mail: waylandQpoczta.onet.pl 


Sprzedam CD Action 12/99 i 5, 6, 
7/2000 r. cena — 10 złotych/numer z CD. 


| Sprzedam również ŚGK numer 10/00 
: zCD. Jacek Brzozowski, ul. Kowień- 
Sprzedam archiwalne numery gazeł: Sec- : 
ret Service, Top Secret, Gambler, Świat : 
Gier Komputerowych, Reset. Dla zaintere- : 
sowanych wysyłam spis. Okazja! Ewentu- : 
I alnie wymienię się na dysk twardy 8,4 : 
: GB. Emil Kowalski, ul. Łowicka 114, : 
Sprzedam 30 numerów „Wally poznaje ; 
historię świata”; 15 numerów „Kaczora ć 
Donalda” z 1999 roku; pełne wersje gier: : 
Lomax i Fallout 2; 3 dema; 4. numer : 
„Cartoon Network”; jeden numer komiksu ; 
„Gigant” z 1999 roku. Niespodzianka! : 
Wszystko za 250 złotych. Ryszard Kędzio- : 
ra, ul. Liszta 2/55, 80-170 Gdańsk, : 
| czwartku. 


ska 4/28, 16-400 Suwałki, tel. (087) 
567-48-04 


Sprzedam Game Boya Color + 2 gry 
+ link cabel. Stan idealny! Cena zestawu: 
300 złotych. Łukasz Pieprzyk, ul. Waj- 


i dy 15/4, 40-175 Katowice, tel. (032) 
: 59-99-39 

Sprzedam 180 kart do Magic: The Gat- 
hering za 70 złotych. Oraz dek czarny za : 
45 złotych lub wymienię. Tomasz Wło : 
darski, ul. Laczmana 6/58, 02-786 ; 
Warszawa, tel. (022) 643-43-76 po ż 
godzinie 20.00 od poniedziałku do :, 
: godzinie 16.00 


Sprzedam oryginalną grę Descent 3 PL 
(2 CD, instrukcja, pudełko. Stan idealny. 
Cena 55 złotych. Lub zamienię na karty 
Magic: The Gathering (Starter Level). 
Mateusz, tel. (048) 614-45-04 po 


Sprzedam gry na PlayStation, PAL i NTSC: 
Dave Mirra BMX, Tekken 3, Soul Blade, 
Toy Story 2, King of Fighters'99, MK4 
iinne. Gry w dobrym stanie, ceny do 
uzgodnienia. Michał Gocłowski, ul. 
Dembego 20/7, 02-796 Warszawa, 
tel. (022) 649-28-97 


! Sprzedam joystick PC Phantom Logic 3 za 
Sprzedam grę Get Medieval PL orygina- ; 
Iną. Jakub Winiarski, ul. Słoneczna 3a/6, : 
59-500 Złotoryja, tel. (076) 87-84-752 : 

: 15/4, 40-175 Katowice, tel. (032) 
Sprzedam „Świat Gier Komputerowych” : 
z CD numer 7/00. Cena — 7 złotych. No: : 
! Sprzedam PC Pentium 100, głośniki, mysz, 
I klawiatura, 2 x HDD, napęd CD x 24, 32 
Sprzedam gry: Blood 2, Unreal, Kingpin, : 
Trespasser, Sin, Redneck Rampage, Aliens vs : 
Predator Gold. Mogę też wymienić dwie i 
znich na Quake 2 Quad Damage. Oskar : 
Łapeta, ul. Wyszyńskiego 15/15, 42-300 : 
| Sprzedam elektroniczny notatnik firmy 
1 Casio (32 kB pamięci, 8 funkcji, podświet- 


100 złotych; kierownicę „Kulaj kołem” za 
100-150 złotych. Pilne! Najlepiej z okolic 
Katowic. Łukasz Pieprzyk, ul. Wajdy 


599-939 


Mb RAM, monitor 14”, mikrofon, modem 
28800. Cena — 1000 złotych. Artur Grzy* 
mała, ul. Kasztanowa 16, 05-230 
Kobyłka, tel. (022) 786-28-37 


lana tarcza) w cenie 100 złotych. Lub za- 
mienię na oryginalną grę Sims i dodatki 
do Settlers 2. Gabriel Gomułka, ul. Kru* 


TRYBUNA 


SPRZEDAM © KUPIĘ © WYMIENIĘ © RÓŻNE 


Sprzedam karły Magic: The Gathering i 
(białe, niebieskie, czarne, czerwone) za : 
100 złotych. 330 sztuk. Mogę sprzedać ; 
każdy kolor oddzielnie. Cena do uzgod- : 
nienia. Piotr Jaczewski, ul. Czerwony ; 
Dwór 20/20, 80-376 Gdańsk - Oliwa, 3 


tel. (058) 553-16-53 


Sprzedam: kartę graficzną VooDoo Rush : 
Duo (16 MB) za około 100 złotych; CD : 
ROM x 24 MAXX za około 90,00 złotych. : 
Sprzedam również oryginalne gry: Tone : 
Rebellion i Resident Evil 2, Conquest Earth, : 
NHL'98. Cena do uzgodnienia. Dawid : 
Behounek, ul. Tetmajera 20, 34-400: 
Nowy Targ, tel. (018) 26-674-94 po i 


godzinie 21.00 


tel. (032) 21-62-318 


Wymienię gry: Max 2, FA 18 Hornet 3, i 
Croc, Motor Mash, Rent a Hero oraz Fly- ; 
ing Saucer na; Baldur's Gate, Icewind Dale, : 
Worms Armageddon, Red Alert 2 lub ; 
Commando: BEL. Michał Lalik, ul. Gra: : 
niczna 61u/62, 40-018 Katowice, tel. : 


255-50-15, e-mail: neoooQgo2.pl 


Oddam radio CB oraz programy kompute- i 
rowe i wiele innych za części komputero: : 
we. Szczególnie zależy mi na procesorach i 
Pentium oraz kartach graficznych i mu- : 
zycznych oraz obudowach. Krzysztof ; 
Wrona, Lipnica Wielka 96, 33-323 : 


Lipnica Wielka, tel. (018) 441-74-77 


kreskQ©poczta.onet.pl 


(076) 86-22-120 


| Buchalski, u. Gen. Andersa 6/32, : 
| 99-302 Kutno, tel. (024) 254-54-50 
Wymienię GTA2, Broken Sword 2 lub ; 
GIA London na Pizza Syndicate po pol- i 
sku. Marcin Maciejewski, ul. Dwor: : 
<owa 4/5, 72-320 Trzebiatów, e-mail: : 
i nu i propozycję nazwy klubu. Paweł Do: : 
| nowski, ul. Wita Stwosza 4, 85-792: 
Wymienię oryginalną grę Tibórian sun : 
(2CD) na oryginalny Baldur's gate. Proszę : 
o kontakt telefoniczny. Artur Wiśniewski, ; 
ul. Złotoryjska 7/6, 59-220 legnica, : 


Wymienię gry: Devil Inside PL i Nascar : 
Racing 2 PL na: Soldier of Fortune lub : 
Quake 3 Arena. Michał Skotnicki, ul. Be- ; 
kasa 19/47, 44-114 Gliwice, tel. (032) : 
232-55-22 w godzinach: 14.00-20.00 ; 


Marcin Gąska, ul. Wosnicka 32/58, 
26-618 Radom, tel. (048) 331-54-05, 
e-mail: maircin100Gyoyo.pl w godzi- 
nach 16.00-18.00 


! Zakładam klub miłośników gry Quake 3 


! Arena. Chcesz się zapisać? Prześlij do 
1 mnie imię, nazwisko, zdjęcie, wiek, adres. 
i Proponuj nazwę klubu. Czekam! Jaro- 
: sław Kasprzak, ul. Sobieskiego 7a/43, 
| 22-300 Krasnystaw 


"Kupię gry na Game Boya Color w cenie do i 
120 złotych lub wymienię gry na PC na gry : 
do GBC. Oliwia Białek, ul. Wierzbowa 3, : 
05-240 Tłuszcz, tel. 604 270-119 po : 

! tel. 0607 109-392 


+ Kupię Game Boy Pocket za ok. 80 złotych : 
Sprzedam konsolę Nintendo 64, 6 gier, 3 t 
2 pady, Rumble Pack, karta pamięci. Cena : 
— 900,00 złotych. Zbigniew Gniełczyk, : 
ul. Wawelska 105, 43-155 Bieruń Nowy, : 
; tel. (054) 233-16-05 


lub Game Boy za ok. 65 złotych i czarno- : 


białe gry w cenach ok. 35 złotych. Tylko : 
z Włocławka i okolic. Jarek Nowakow- : 


ski, ul. Zielna 62, 87-800 Włocławek, i 


Kupię Encyklopedię geografii wydawnictwa : 
Optimus Pascal Multimedia. Kupię grę Sim E 
City 3000 PL. Kontakt pod numerem tele- : 
fonu: (033) 874-63-62 po godzinie 20.00 : 


Jeśli tworzysz lub zbierasz ciekawe dźwięki, 
ikony, midi ito. — wstąp do klubu COMP MIX. 
Karol, ul. Kurpińskiego 14, 76-150 Darłowo, 


Poszukuję następujących gier oryginalnych 
(w grę wchodzi tylko wymiana): Doom 1 i 2, 
WarCraft 1 i2, Red Alert, StarCraft, Age of 
Empires, Blood 1, Shadow Warrior, Duke 
Nukem 3D, Last Bronx, Jack Orlando, Forsaken, 


: Tomb Raider 1, Monkey Island 1-3, Hexen Il, 
: 1 Settlers 2 PL, Heroes of Might 8: Magic 2 PL, 
1 Kupię archiwalne egzemplarze czasopisma : 
|. „Bajtek” w cenie: 3-5 złotych/sztuka. Moż- : 
! liwość negocjacji ceny. Kontakt e-mail: : 
| olech5©poczta.wp.pl 


Ignition, LBA2, MDK1, Pandemonium 1. W za- 
mian oferuję między innymi: Final Fantasy VII, 
Baldur's Gate PL, FIFA 2000, NBA 2000, 


1 Extreme G2. Łukasz Skorupski, ul. Wiśnio- 
Ę wa 24/28, 53-137 Wrocław, tel. (071) 


78-35-695 


1 Nawiążę kontakt ze wszystkimi maniakami 


komputerowymi, którzy — tak jak ja — intere- 


: sują się programami graficznymi, foto- 
! graficznymi i muzycznymi! Jeżeli ciągnie 
i! Was do rozmówek na IRCu to super! 
3 Dżeni, ul. Nasielska 15/18, 04-343 
| Warszawa 


Uwaga! 15-letni gracz z nikłym doświad- : 
czeniem (ale wielkim zapałem) poszukuje : 
drużyny RPG z Kutna. Dla informacji : 
- chodzę do 1B w Kasprowiczu. Łukasz : 


386 — szukam gier na 4 MB RAM, wy- 
mienię lub sprzedam ponad 30 tytułów. 
Jarosław Hendrykowski, ul. Bajan 46/1, 


| 54-129 Wrocław, tel. (071) 351-78-65 


i Powstał nowy klub gier strategicznych. 


: Przysyłajcie znaczki i zdjęcia. Wszyscy 


Jeżeli chcesz być członkiem klubu kompu- : 


terowego — przyślij na dyskietce swoje : 


imię, nazwisko, wiek, adres, numer telefo- : 


Bydgoszcz, tel. (052) 347-16-67 


fani strategii łączcie się! Paweł Wojew- 
nik, ul. Michała Gwiazdowicza 14, 
06-400 Ciechanów, tel. (023) 672-84-50 


Klub PC MEMO poszukuje członków. Jeśli 


| lubisz strategie, wyścigi oraz strzelaniny 


! 3D - dołącz do nas. Jeśli chcesz otrzymać 


Zakładam klub fanów serii GTA. Chcesz i 
się zapisać? Prześlij imię, nazwisko, adres, ż 
! telefon. Zdjęcie, wiek, Twoją propozycję i 
! nazwy klubu. Czekam na zgłoszenia! : 


więcej wiadomości prześlij znaczek z ko- 
perłą zwrotną i dyskietkę. Pisz! Warto! 
Dariusz Kasperek, Słotwina 90, 34-324 
Lipowa, woj. śląskie 
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BLAIR WITCH PROJECTS 


(PLAY-IT) 
Prawidłowe odpowiedzi: 
1. 1886 rok 
2. Lazarus 


3. zręcznościowo-przygodowa 


Zestaw 3 gier pt.: „Blair Witch vol. 2: 
The Legend of Coffin Rock”, „Force 21” 
i „Close Combat 4” wylosowali: 


1. Krzysztof Szczęsny (tęczyca) 

2. Adrian Kania (Łódź) 

3. Piotr Pawłowski (Kielce) 

4. Robert Marcinkowski (Nowa Sól) 
5. Radek Kruk (Kędzierzyn-Kożle) 

6. Łukasz Łaziuk (Bydgoszcz) 

7. Jakub Czosnyka (Warszwa) 

8. Adam Marcinowski (Bydgoszcz) 
9. Michał Wójcik (Nowy Wiśnicz) 

10. Jerzy Bieniek (Kraków) 


Zestaw 2 gier pt.: „Blair Witch vol. 2: 
The Legend of Coffin Rock” i „Force 21” 
wylosowali: 


1. Rozalia Mikołajek (Andrychów) 

2. Marek Warchoł (Tyczyn) 

3. Karol Kociszewski (Góra Kalwaria) 

4. Grzegorz Melniczak (0strów Wielkopolski) 
5. Kuba Gańko (Warszawa) 


|-6. Jarosław Kołacz (Raszyn) 


7: Dariusz Czech (Sosnowiec) 
teusz Pośpiech (Ruda Śląska) 


X-MEL 


(SYRENA ENTERTAINMENT GROUP) 


Prawidłowa odpowiedź: 
Batman, Superman, Asterix i Obeliks, 
Spawn, Maska, Barbarella, Tank Girl, 

The Flinstones, 


Nagrodę, filmowy upominek ufundowany 
przez Syrenę EG, 
wylosowali: 


Pawel Darowski (Kraków) 
Krzysztot Nowicki (Bydgoszcz) 
Sławomir Szpakowski (Bytem) 


(www.mig.pl) 


Prawidłowe odpowiedzi: 

1. Play-it (b). 

2. Bielsko-Biała (żadna). 

3. Programy multimedialne (<). 


Nagrodę, pakiet programów „Dzieje 
Cywilizacji” cz. 1 i 2 ufundowany 
przez MiG, otrzymują: 


Radosław Chmielewski (Kraśnik) 
Sławomir Wanczura (Bydgoszcz) 


Kolejnym zwycięzcą w konkursie 
na naszej stronie WWW, który 
otrzymuje grę komputerową, jest: 


(Wrocław) 


KOREA Końkursi 
ietlioyroste fytmieSErwyaku, 


KOŃ 


KURSÓW 


m1 a. 


KRZYŻÓWKA 


Hasło brzmi: Duke Nukem 


Grę komputerową wylosował 
Piotr Mówiński 
(Lublin) 


Katarzyna Jankowska (Poznań) 
Sebastian Jańczak 
Kuba Rostkowski (Warsz 
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ieszczenie 


dnego numeru 


« nie przegapisz ża! 


PCH 
łroczna w cenie 65,40 zł 


(10,90 zł za jeden numer) 


P 


«- oszczędzisz czas! 
NIE ŁAM GŁOWY 


darmowych ogłosze 


OMI 


ZAPRENUMERUJ 
UTEROWY 
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możesz być pewien, że: 
«- oszczędzisz pieniądze! 


ZKMOW SEK PROSTO DO DOMU! 
Blankiet drukujemy poniżej! 


OYSIMZEU | 3| 


na łamach naszego czasopisma 
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Zamawiając prenumeratę naszego pisma 
Proponujemy Wam także zam 


Prenumerata p 
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ć do Infor Press Sp. z 0.0. 


ierowa 
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tel. (022) 751 09 15 w godz. 8.00-15.00 
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Aby złożyć zamówienie należy CZYTELNIE wypełnić zamiesz- 
prosimy 


czony obok blankiet, zaznaczając interesujące Cię pozycje i wpłacić 


określoną sumę pieniędzy na nasze konto. 
Reklamacje dotyczące prenumeraty od numeru 11/99 
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Reklamacje dotyczące pozostałej prenumeraty 


ZU 


kierować do działu kolporta 


tel. (022) 625-50-05 w godz. 9.00-15.00 
tel. +48 (022) 53-28-731 


prosimy 
Prenumeratę krajową można także zamówić przez RUCH S.A. 


Wpłaty przyjmują jednostki kolportażowe RUCH S.A. właściwe dla miejscci 


zamieszkania lub siedziby prenumeratora. Dodatkowych informacji 
o warunkach prenumeraty i sposobie zamawiania udziela: 
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Blankiet należy wypełnić 
DRUKOWANYMI LITERAMI 
nakleić na kartkę pocztową 
i przesłać na adres: 
Skrytka Pocztowa 39 
ul. Jagiellońska 6 
85-005 Bydgoszcz 


Ogłoszenia mogą zamieszczać 
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Ważny jest wyłącznie 


tylko osoby prywatne. 
ORYGINALNY BLANKIET 


(lub jego kserokopia) 

wycięty z czasopisma. 
ogłoszenia dotyczące kupna i sprzedaży 

muszą zawierać cenę. 
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sA uueżinad Ci ae wybór odbioru filmu: z lektorem albo 
B 'GANAL+ jest dostępny w trzech wersjach, na trzech odrebnych kanałach. Dzięki temu” 
sam film później w CANAL+ Żółtym lub następnego dnia w CANAL-FNiebieskim. 


ły kanał informacyjny. Przez 24 godziny na dobe możesz. Jępraósz Zł 
jnoze pogody dla wybranej przez Ciebie cześci Polski. * 


m 


BZ ś 
osa gry komputerowe, którymi mozesz bawić się kiedy. 


T to interaktywna, nowoczesna forma magazynu abone 
znajduje sie pełna oferta platformy. CYFRA... 2 


umie pilota pozwalają m.in. na uzyskanie informaćjnX 
00. e się na innych kanałach. 


"CYFRA+ to odka 100 cyfrowych kanałów telewizyjnych 

K rogramów radiowych. Juz teraz dzięki platformie CYFRA 

sz otrzymywać SMSy. Wkrótce zrobisz zakupy, 

sprawy w banku czy też wejdziesz do Internetu. 
jpiero poczgtek cyfrowych wrażeri... 


Zadzwon i zamów do domu: (022) 54 53 999 
Abonament już za 39,90 zł miesięcznie 


www.cyfraplus.pl 
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z produktami zachodnimi i to nawet z tymi najlepszymi... 

Gra jest naprawdę dobra, rozbudowana i przyjemna. 

Zadbano 0 ciekawy tryb multiplayer i jeszcze ciekawszego singla, 
tlo tego dochodzi naprawdę dobra oprawa audiowizualna... 


> > j: | Polska - bardzo udana - odpowiedź 


CE = = na 6-Police, inspirowana klimatami z Blade Runnera Input/Output 
Ę z grafiką dużo lepszą od Descenta III. 

a E 1 £d Action Akcja gry dzieje się w trzech różnych miastach. 

r m_-| Takich projektów nie powstydziliby się twórcy 

———o—o—o—o0o-o. |--O ..Widok ogromnego, żyjącego własnym życiem miasta BLADE RUNNERA i PIĄTEGO ELEMENTU. 

ma w sobie coś urzekającego. Dodatkowo, podczas gry Glick 

będziesz odkrywał je nę 

|P> R opakiacł pheadoaj ...Grime Cities jostwielkim krokiem dla Polski w dziedzinie | 
ę Naprawdę warto poświęcić na to kilka wieczorów... produkcji gier komputerowych, otrzymaliśmy wreszcie grę, | 
v Secret Service która jest zabójcza pod względem grafiki i muzyki... | 
Valhalla ł 


Gyberpunkowy klimat, sensacyjna fabuła i nieustająca akcja! 
Gra, na którą czekaliśmy wszyscy. 
Grime Cities już w sprzedaży !!! 


Szukaj w sieciach salonów Media Markt, Empik, Vobis, Selgro 
i wszystkich dobrych sklepach komputerowych 


=]. ZAMÓW JUŻDZIŚ! 
CJ 


z sej ę ka Sprzedaż wysyłkowa: tel. 062 73 72 739 
ORAZ NECIE techland e.mail: sprzedazGtechlandsoft.com 
ADA Więcej informacji oraz ofertę specjalną znajdziesz na stronie: _ 
> www.crimecities.pl 


VALHALLA: « 


